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So müssen Remakes aussehen! Wir haben den Hit der E3 
gespielt und mit den Entwicklern geplaudert. > 


Der nächste Hit der Witcher-Macher! 


=, CYBERPUNK:2077 


BE Е Neue Infos zu Gameplay, Story, Technik: Wir verraten ' x 
euch, warum das Sci-Fi-Rollenspiel groß wird! 


vunn Ver "Bethesda mamen 


KOSTENLOSE 


Leseprobe 
22.-25. August 2018 


N 
Stone, 
MMO RE 
GAMES N J 
DAS HARDWARE-MAGAZIN FÜR PC-SPIELER AKTUELL 


Kommt zu unserer 
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und macht es euch gemütlich! 


Unsere treuen Abonnenten dürfen 
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Die Vorfreude auf Resident Evil 2 ist so groß, dass die Redaktion bereits geschlossen zu Zombies mutiert 
ist. Schade drum. (Die Fotos wurden mit der kostenlosen Andreid-App Zombify von Apptly LLC bearbeitet.) 


Zombies zum Geburtstag 


Resident Evil 2 feierte im Januar seinen zwanzigsten Jahrestag. Statt sich allerdings wie andere 
Zwanzigjährige kräftig zu betrinken, unterzieht sich der Horrorklassiker lieber einer Frischzellenkur. 


The Last of Us: Part 2? Assassin’s Creed: Odyssey? Oder doch Cyberpunk 
2077? Im Vorfeld gab es doch so einige Kandidaten für den Titel „Game 
ofthe Show“, der jedes Jahr auf der E3-Messe vergeben wird. Am Ende 
sicherte sich die begehrte Auszeichnung jedoch ein Spiel, das niemand 
so wirklich auf der Rechnung hatte: das Remake von Resident Evil 2! 
Auch die Horrorfans bei uns in der Redaktion sind nach den ersten Be- 
wegtbildern zur Neuauflage des 20 Jahre alten Klassikers vor Freude im 
Quadrat gesprungen. Ehrensache also, dass wir Capcom gerne bei uns in 
der Redaktion empfingen, um noch einmal ganz in Ruhe ins Gruselaben- 
teuer abtauchen zu können. Außerdem löcherten wir die Entwickler mit 
Fragen und blicken zurück auf das Original. Alles zusammen ergibt eine 
pickepackevolle Coverstory zu einem der besten Horrortitel aller Zeiten 
— damals wie heute. 


Ansonsten dominieren den Vorschaubereich weitere Themen der E3, die wir 
uns noch einmal detaillierter und ausführlicher zur Brust nehmen. So haben 
wir für euch neue Infos zu Cyberpunk 2077, Sekiro: Shadows Die Twice, 
Beyond Good & Evil 2 sowie AC: Odyssey, aber auch einige spannende 
Nischentitel wie The Bard’s Tale 4 oder das Rennspiel Grip. Im Testbereich 
schlägt allerdings das Sommerloch zu, die größten Themen sind wohl Ubi- 
softs Open-World-Racer The Crew 2 und das Survival-MMOG Conan Exiles. 
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Mit Cyberpunk 2077 haben 
die Witcher-Entwickler das 
nächste heiße Eisen im RPG- 
Feuer. Auch heiß: Der Sommer 
für WoW-Spieler, denn mit 
Battle for Azeroth erscheint 
das nächste Add-on. 
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Als Multiplattform-Heft 
hat die Games Aktuell 
natiirlich jede Menge 
itm Themen, über die sie 


ES 
m berichten kann. Ent- 
5; re sprechend groß fällt die 


Große All-Star-Versamm- 
lung auf dem Cover 

der N-ZONE, es fehlt 
eigentlich nur der Roboter 
aus Metroid (ja, das ist ein 
Witz). Kein Wunder, geht 
ja auch um Smash Bros. 
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Nicht nur optisch wurde der Horror-Klassiker modernisiert, auch für Spieler der 
ersten Stunde gibt es spielerische und atmosphärische Überraschungen. 


a Resident Evil 2 
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© Kein richtiger Nachfolger zum genialen ersten Teil, aber trotzdem ein sehr 


ambitioniertes Spiel das den Boost des Titels gar nicht braucht? 


4 Beyond Good & Evil 2 


Im zweiten Teil de es Rennspiels haben die Entwickler sich nicht wirklich um die 
Probleme desersten Teils gekümmert. Mehr dazu in unserem Test. — 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt тії dem legendären play*-Humor 


Bethesda über Skyrim: 


„Hört auf, es zu kaufen!“ 


Die vielen Ports haben einen sehr guten Grund. 


HILFESCHREI | Schon 2011 erschien The Elder Scrolls 5: Skyrim, ursprüng- 
lich für PS3, Xbox 360 und PC. Inzwischen ist viel Zeit vergangen — und das 
Open-World-RPG wurde auf so gut wie alle Systeme portiert. Zuletzt folgte 
eine Gag-Umsetzung für Amazons Alexa, demnächst steht wohl die Version 
fürs Fieberthermometer an. Allerdings hat die Begründung hinter all den 
Ports, über die sich die Fans des Spiels inzwischen ausgiebig lustig machen, 
Hand und Fuß: Das Spiel verkauft sich nach wie vor hervorragend. Wer will, 
dass die Ports endlich ein Ende finden, für den hat Bethesda-Chef Todd 
Howard einen Rat: „Wenn ihr nicht wollt, dass wir das Spiel immer wieder 
neu rausbringen, dann hört auf, es zu kaufen!“ Na dann. LUKAS SCHMID 


Darksiders 3 
hat ein Release-Datum 


Die Action-Adventure-Fortsetzung ist fast da. 


ACTION-ADVENTURE | Lang genug hat’s ja gedauert — dass Darksiders З 
überhaupt erscheint, grenzt allerdings schon an ein Wunder. Nach dem 
Niedergang des ursprünglichen Publishers THQ schien die von Vigil Games 
entwickelte, postapokalyptische Action-Adventure-Serie, in der man 
die Reiter der Apokalypse spielt, mausetot. Dann aber übernahm Nordic 
Games — heute bekannt als THQ Nordic — die Rechte, sodass es uns nun 
doch noch vergönnt ist, ein weiteres Mal in die Schlacht zwischen Himmel 
und Hölle einzugreifen, diesmal in Gestalt von Fury. So, und all diese Details 
jetzt nur, um die Zeilen zu füllen und die eigentliche News unterzubringen: 
Darksiders 3 erscheint am 27. November 2018. Isso. LUKAS SCHMID 


Kommt ein Resident Evil 3-Remake? 


Angespornt durch das bisher sehr positive Feedback auf das Resi- 


dent Evil 2-Remake steht eventuell bereits das nächste Projekt an. 


FEUCHTER TRAUM | Das Remake von Resi- 
dent Evil 2 ist noch nicht einmal erschienen, da 
wird bereits über eine neue Version von Resi- 
dent Evil 3: Nemesis spekuliert. Allerdings steckt 
durchaus ein guter Grund hinter der Vermutung, 
dass Capcom auch dem dritten Zombie-Aben- 
teuer eine Neuauflage spendiert — also abge- 
sehen davon, dass es wie der logische nächste 
Schritt erscheint. Auf Twitter veröffentlichte der 
offizielle Resident Evil-Account nämlich ein Bild 
eines Pappaufstellers des namensgebenden An- 
tagonisten Nemesis, versehen mit dem Text "Es 
ist Freitag, der 13. Wir haben unseren eigenen 
unaufhaltsamen Verfolger, der offenbar einfach 
nicht sterben kann". So weit, so offensichtlich 
eine Anspielung auf die Freitag, der 13.-Filmrei- 
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he und deren fröhlichen Serienmörder Mike My- 
ers. Allerdings lässt sich der Tweet eben auch als 
ersten Teaser auf eine erste Ankündigung auf ein 
Remake lesen; Nemesis kann nicht sterben = er 
kehrt wieder auf die Konsole zurück. Auf Nachfra- 
ge von Fans und Medien wollte sich Capcom zu 
dieser Lesart allerdings nicht äußern. Wenn, dann 
werden wir von einer etwaigen Neuauflage offiziell 
wohl allerfrühestens auf der nächsten oder über- 
nächsten E3 zu hören bekommen. Bis dahin steht 
wie gesagt erst einmal Resident Evil 2 an, das am 
25. Januar 2019 erscheinen wird. Schon der erste 
Teil der Reihe bekam dereinst übirgens ein auf- 
wendiges Remake für den Gamecube spendiert, 
das wiederum ein Remaster für die PS4 erhielt. 
Ein Remakester quasi. LUKAS SCHMID 
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Immortal Unchained 
erstmals gespielt! 


In diesem Soulslike werden die Untoten 
(mal wieder) von der Kette gelassen. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Das Souls-Prinzip ist ja inzwischen schon mit 
vielen Settings und Genres kombiniert worden, aber das hier ist neu: Bei 
Immortal Unchained handelt es sich um ein Soulslike mit Schusswaffen 
im Sci-Fi-Setting! Bei einem Besuch der Entwickler im Verlag konnten wir 
uns ein Bild davon machen, wie erstaunlich gut die Einzelteile zueinander 
passen. Als auserwählter Untoter müssen wir unterschiedliche Planeten 
erforschen, treffen dabei auf allerlei Fallen, Schätze, NPCs, Gegner und 
Bosse — einige davon optional! Aus der Third-Person-Perspektive liefern 
wir uns Schussgefechte, in brenzligen Lagen nutzen wir die etablierte 
Ausweichrolle. Wildes Herumballern führt іп /mmortal Unchained ebenso 
wenig zum Sieg wie Knöpfchendreschen in Dark Souls, jeder Schuss kos- 
tet nämlich Ausdauer, und unendlich viel Munition haben wir auch nicht 
im Gepäck. Taktisches Vorgehen ist ein Muss, und obwohl wir uns trotz 
der Shooter-Einlagen gleich wohlgefühlt haben in der Haut unseres Unto- 
ten (wir bestimmen dessen Name, Aussehen, Klasse und Werte), macht 
uns am Ende der Session ein mächtiger Boss den Garaus. So muss das 
sein! Immortal Unchained erscheint am 7. September. KATHARINA REUSS 
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SPRACHAUSGABE 


„Warum essen wir eigentlich Burger, wenn es hier Kinder gibt?“ 


Sascha Lohmiiller, Feinschmecker 


The Last of Us Part 2 
Ellie hat einen Begleiter 


Die Heldin muss nicht solo Schwammer!l killen. 


ACTION | Obwohl wir schon recht viel Gameplay-Material aus The Last of 
Us: Part 2 zu sehen bekommen haben, durften wir bisher noch niemals 
selbst Hand anlegen. Wohl auch deshalb, weil die gezeigten Szenen so 
verändert oder ausgewählt wurden, dass ein Aspekt des Spiels noch völlig 
unbekannt ist: wer unser virtueller Begleiter sein wird. Dass es einen ge- 
ben wird, hat Naughty Dog inzwischen aber bestätigt; im ersten Teil stand 
uns Neo-Heldin Ellie bis auf eine Ausnahme, in der wir sie selbst steuer- 
ten, als NPC zur Seite. Ob es sich bei dem Begleiter um Alt-Protagonist 
Joel (falls er noch leben sollte), Ellies Freundin aus dem E3-Trailer oder 
eine völlig neue Figur handelt? Wir sind gespannt! LUKAS SCHMID 
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Uncharted-Fanfilm 


mit Nathan Fillion veröffentlicht 


15 Minuten purer Fanservice-Orgasmus für lau. 


INTERNET-FREUDEN | Nathan Fillion ist alt. Also, nicht alt-alt, aber wohl 
schon jahrestechnisch zu fortgeschritten, um den etwa Mitte-30-jährigen 
Nathan Drake in einem Film glaubhaft darzustellen. In der offiziell geplan- 
ten Uncharted-Verfilmung mimt deswegen auch Tom Holland (Spider-Man: 
Homecoming) den Abenteurer. Aufgrund seiner optischen Ähnlichkeit 
und seiner ähnlich angelegten Rolle aus der Serie Firefly gilt Fillion aber 
dennoch für viele als Idealbesetzung — und in einem knapp 15-minütigen, 
aufwendig produzierten Fan-Film schlüpft der 47-jährige nun tatsächlich 
in die Rolle. Und er macht es super! Der seit Mitte Juli gratis im Internet 
aufrufbare Streifen fängt den Geist der Serie perfekt ein. LUKAS SCHMID 
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Metal-Gear-Film 
Das Drehbuch ist fertig 


Die Verfilmung der Action-Reihe 
rückt ein Stückchen näher! 


ACTION | Die geplante Filmadaption der Metal Gear 
Solid-Reihe nimmt langsam Form an. Der dafür zu- 
ständige Regisseur Jordan Vogt-Roberts (Kong: 
Skull Island) bestätigte jetzt die Fertigstellung des 
Drehbuchs. Details sind bisher nicht bekannt, aber 
Vogt-Roberts will sich mit seinem Film sehr genau an 
der Handlung der ikonischen Spiele-Reihe aus der Fe- 
der von Hideo Kojima orientieren. Bis jetzt steht noch 
kein konkretes Release-Datum fest, auch die Beset- 
zung ist noch nicht bekannt. Die Produktion steckt im 
Moment also noch in den Kinderschuhen. Wir bleiben 
weiterhin gespannt! GINA ESTERMANN 


Neues Rocksteady-Spiel 
noch weit entfernt 


Auch auf der Comic Con wird es 
keine Überraschungen geben. 


WARTEPAUSE | Wer sich schon auf einen neuen 
Titel der Entwickler gefreut hat, muss noch eine 
Weile länger warten. Auch auf der diesjährigen 
Comic Con wird es keine Informationen zu neuen 
Projekten der Entwickler geben. Kurz vor dem Start 
der Messe gab das Team in einem Twitter-Post be- 
kannt, dass Rocksteady auch in San Diego nicht 
vertreten sein wird. Ein neuer Titel wird wohl noch 
eine ganze Weile auf sich warten lassen. Na dann 
hoffen wir mal, dass uns dann eine grandiose An- 
kündigung erwartet, die ganze Warterei muss sich 
schließlich lohnen! GINA ESTERMANN 


Schnupperaktion: 


Einmaliges Schnäppchen: 
Ab sofort gibt’s die aktuelle Digital-Ausgabe 
der play* 09/18 für nur sagenhafte 0,99 € 

(statt 4,99 €!). Gleich zuschlagen! 
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Damn it, kein Damnes! 

Eine verlässliche Fehlerquelle für diesen 
Kasten ist normalerweise Kollege Matthi- 
as, dessen Name in schöner Regelmäßig- 
keit nicht korrekterweise als Dammes, 
sondern in der deutlich cooleren Variante 
Damnes im Heft landet; umso größer 
unser Entsetzen, dass sein Nachname 
diesmal überall richtig geschrieben wur- 
de! Ja, das ist genau das Gegenteil eines 
Fehlers. Aber sind nicht die Fehler, die wir 
nicht machen, erst die eigentlichen Feh- 
ler? Die Antwortet lautet „Nein“. 


Fehler-Flaute 

Tja, der erste Eintrag zeigt es bereits: 
Diesmal haben wir keine richtig relevanten 
Fehler entdeckt, sodass wir uns auf dumme 
Witze verlassen miissen. Aber was sollen wir 
tun. Ja, wir sind perfekt, aber es ist ja nicht 
so, als ob das Leben dadurch eitel Wonne- 
Sonnenschein ist. Es ist ein Segen und ein 
Fluch. Wir könnten natürlich alle Artikel auf 
kleine Tippfehler durchsuchen. Aber dann 
müssten wir ja unser eigenes Heft lesen und 
das wäre ziemlich abartig und verstörend. 
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Zanki Zero 
kommt im Frühling 2019 


Das neue Spiel der Danganronpa-Macher! 


ROLLENSPIEL | Genau wie in Danganronpa ist die Prämisse des Survi- 
val-RPGs Zanki Zero ungewöhnlich: Die Welt ist untergegangen, ihr müsst 
versuchen, zu überleben. Alle acht Protagonisten sind jedoch Klone mit 
niedriger Lebenserwartung — nach 13 Tagen sterben sie! Immerhin: ihr 
könnt sie neu klonen ... In Echtzeit erforscht ihr die Ruinen der zerstörten 
Welt, versucht herauszufinden, was eigentlich passiert ist und kämpft ge- 
gen die Gefahren, die die Postapokalypse so zu bieten hat. Dazu kommt 
der Aufbau eurer Basis, für den ihr Ressourcen in der Umgebung sam- 
melt. Zanki Zero erscheint im Frühjahr 2019 sowohl für PS4 als auch für 
PC - die Vita-Fassung schafft es nicht in unsere Gefilde. KATHARINA REUSS 
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Tokyo Chronos 


sucht Kickstarter-Unterstützung 
Visual Novel für Playstation VR 


ADVENTURE | Mystery trifft auf Virtual Reality: Tokyo Chronos ist 
eine Visual Novel mit Fokus auf Immersion und einer spannenden 
Geschichte. Momentan suchen die Entwickler und Produzenten die 
Unterstützung von Genrefans aller Herren Länder via Kickstarter. Dort 
erbitttet sich das Team die Summe von 75.000 US-Dollar (entspricht 
etwa 64.000 Euro), um Tokyo Chronos für Oculus Rift auf dem PC und 
für PS4 und Playstation VR umzusetzen. Der Veröffentlichungstermin 
der PC-Version liegt im Frühjahr 2019, die PS4-Fassung folgt wenig 
später im Mai des nächsten 
Jahres. Zur Handlung sind 
bereits ein paar Eckpunkte 
bekannt: Acht alte Schul- 
freunde, die sich aus den 
Augen verloren haben, sind 
plötzlich im Viertel Shibu- 
ya gefangen — außerdem 
steht auch noch die Zeit 
still, und nach und nach 
verschwindet ein Freund 

nach dem anderen ... Es 

liegt an euch herauszufin- 

den, was es damit auf sich 

hat. KATHARINA REUSS 


Nelke & the Legendary Alchemists 
Atelier of the New World 


Release im Winter 


Ein neuer Teil der Atelier-Reihe steht bald bereit 


ROLLENSPIEL | Es gibt was zu 
feiern: Dieses Jahr wird die Atelier- 
Reihe 20, anlässlich des Jubiläums 
können sich Freunde des Alche- 
mie-RPGs über ein weiteres neu- 
es Spiel aus dem bezaubernden 
Universum freuen. In diesem Teil 
verkörpert ihr die junge Nelke von 


Lestamm, eine Adlige, die mehr 
über eine rätselhafte Sage heraus- 
finden will. Ihr Vater gestattet ihr 
die Unternehmung, aber nur, wenn 
sie die Bürgermeisteraufgaben im 
Städtchen Westwald übernimmt. 
Es liegt in eurer Hand, die Siedlung 
zum Florieren zu bringen — und 
was ist schon eine 
Stadt ohne Alche- 
misten? Ihr könnt 
bekannte Charak- 
tere aus der gan- 
zen Spielreihe in 
eurem Dörfchen 

ansiedeln! Schon 

im Winter beginnt 

euer Abenteuer 

auf der PS4. 
KATHARINA REUSS 
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School or Dead (Ur PS 


Erfolgreiches Indie-Action-Anime-Game 


ACTION-ROLLENSPIEL | Wie oft in JRPGs liegt das Schicksal der 
Welt in den Handen einer jungen Dame. In School or Dead heiBt sie 
Hisako und sie träumt davon, zur Schule zu gehen. Allerdings ist ganz 
Tokyo von Zombies besetzt und die Menschen müssen unterirdisch vor 
sich hin vegetieren — ganz ohne Schule, versteht sich! Das Spielprinzip 
ist simpel: Aus der Seitenansicht stellt ihr euch den Untoten mithilfe 
diverser Waffen, Items und Skills. Das Anime-Action-Rollenspiel ent- 
steht bei einem kleinen Studio — gerade einmal drei Mann waren an 
School or Dead beteiligt. Nichtsdestotrotz ist Schoo/ or Dead in Japan 
mit einer Million Yen Umsatz bislang ziemlich erfolgreich, weshalb nun 
der Weg in Richtung PS4 eingeschlagen wird. Ob der Titel auch in Eu- 
ropa erscheint, ist noch ungewiss. KATHARINA REUSS 
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Games Check топог 


An dieser Stelle präsentieren wir euch wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 


Klassiker oder Companion Apps. 


п) LA 1000 pointsonerun | 
es Mission Complete 
© u 
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Subway Surfers gehört sozusagen zu den Klassikern unter den Smartphone-Spielen. Der kos- 
tenlose Endlos-Runner hat zwar mittlerweile ein paar Jahre auf dem Buckel, wechselt aber 
die Spielwelt durch regelmäßige Updates immer wieder. Die Kulissen des Spiels sind dabei 
verschiedene Großstädte aus aller Welt. Das Ziel von Subway Surfers ist, einen möglichst 
guten Highscore zu erzielen, indem ihr so weit wie möglich rennt, ohne an einem der vielen 
unbeweglichen oder auch beweglichen Hindernisse wie Zügen hängen zu bleiben. Spezielle 
Fähigkeiten helfen dabei, diese könnt 


ihr mit Münzen verbessern. Außerdem пеше Rivage 
nee i e Entwickler Kiloo 
gibt’s verschiedene Spielfiguren zu Я 
kaufen, teilweise für Echteeld. ДВ Plattform Android 
aufen, teilweise für Echtgeld. Außer- | Preis Free2Play 


dem: regelmäßige Herausforderungen 
als Motivation. 


9.0.9.079 


Wertung 


Wow! So knuffig! 


Der eine oder andere un- 
ter euch kennt vielleicht 
das super knuffige und 
spaBige Captain Toad: 
Treasure Tracker fiir Wii U, 
3DS und Nintendo Switch. 
Mekorama folgt diesem 
Prinzip und vereinfacht es 
etwas, damit es auf einem 
Touchscreen spielbar ist. 
Ihr bewegt einen kleinen 
Roboter durch zahlreiche, 
in sich geschlossene und 
quadratische Levels. Dabei 
müsst ihr die verschiedens- 
ten Rätsel lösen, um den 
süßen Blechhaufen ans Ziel 
zu bringen. Springen oder 
Ähnliches kann der Roboter 
nicht, also müsst ihr ihm 
durch kluges Überlegen 
einen Weg durch die Levels 
bahnen. Das Spiel funktio- 
niert wunderbar auf smar- 
ten Geräten und macht 


an a ee Genre Geschicklichkeitsspiel 
schicken und ansprechen- Entwickler 


А Д Martin Magni 
den Grafik werdet ihr auch | pjattform Android 
den kleinen Dechmann | preis Free2Play 


sicher schnell in euer Herz 
schließen. 


Easy Joe World 


Ein Häschen auf Abenteuern 


Das Leben als Hase ist schon in der Realität nicht leicht. Noch schwieriger wird es, wenn 
ihr ein grünes Häschen in einem Videospiel seid. Als rebellischer Hase Joe schlagt ihr euch 
durch unzählige Mini-Levels, dabei richtet ihr allerlei Chaos an. Das Spiel ist simpel aufge- 
baut: Habt ihr jeden Level einmal erfolgreich absolviert, könnt ihr in der Übersicht direkt 
einzeln darauf zugreifen. Startet ihr Easy Joe World, durchlauft ihr ohne Unterbrechung in 
zufälliger Reihenfolge die verschiedenen Mini-Levels. Sterben könnt ihr dabei nicht. Solltet 
ihr bei einem zeitabhängigen Rätsel einmal zu langsam reagieren, startet der Level einfach 
neu. Auf eurem ununterbrochenen Streifzug durch die Levels der zweifarbigen Welt warten 
zahlreiche Rätsel darauf, von euch gelöst zu 


р f _ | Genre Puzzlespiel 
werden. Dazu gehören verschiedenste Auf. Entwickler Spil Games 
gaben wie ein Bankraub oder die Flucht vor 

deren, euch nicht wohlgesinnten Spielfi Plattform Android 
anderen, EUC WONBESINMEN Spie- | preis Free2Play 


guren. Easy Joe World eignet sich perfekt für 
die schnelle Runde zwischendurch. 


Wertung 
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100 SEITEN TIPPS, GUIDES UND KARTEN 


schnappt ihr euch sämtliche Power-Monde im Spiel! 
#2? 46 Seiten: Ausführliche Lösungsbeschreibungen und hilfreiche Land- 


En 74 f ENT ша ten mit detaillierten Markierungen zu jeder Etappe von Marios Reise 
Die ulfintativen Lasunpspudes für Zelda auf 40 Seiten! 


Grundlagen-Tipps | Dungeon-Guides | Alle Schreine gelöst 
Fundorte der Erinnerungen | Weltkarte mit allen wichtigen Orten 


shop.computec.de ` 


Oder direkt auf eurem Smartgerät über unsere Computec Kiosk App 


4, Available on the JETZT BEI m Жайге өл 
| @ App Store La Google Play | AS kindle fire 


Computec Media Group 


————— 
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ғооо, А.Ә 
| Gleich mehrere EntwieKler= oder Publisher Teame beSve pen 
uns dieser Tage. Uni wir sind zu боор zu jedem einen eigenen 
Text zu schreiben, deswegen muss ein Eintrag langen. Unsere 
Besucher waren (von links oben nach rechts unten): Koch 
Media mit FI 208, Capeom mit Resident Evil A sowie die 
Entwickler von Immortal Unchained und The Bard's Tale! A. Die 
Grip-Macher waren auch noch da, aber Lukas hat 


84 


das Foto mal wieder 


ergessen Depp ` 


H 


~ Montag, 16. Juli 

—Mottiistoveh mal wieder 
unterwegs, diesmal alerdings nicht in der Wahlheimat 

~ seines Herzens Schweden, sondern in Polen. Was er 
dort macht, dürfen wir euch noch nicht verraten, 
allerdings lässt er uns aus Krakau bedenkliche Fotos, 
zukommen - mit ernsten Selfies und diversen Penes in _ 


der Nähe der Stadtmauer. —— 
Mittwoch, 18. Juli 
Chris ist ebenfalls unterwegs - und das auch noe! 
mitten in der Abgabewoche dieser HeStousgabe! Zum Glück hat er seme 
Coverstory aber schon im Vorfeld runtergetippt, sodass er ganz ohne 
uehsehmerzen nach Porto Siegen Kann, um Sich | 


dort die Rennsimulation Dakar 1 anzusehen Die | 
Bauchschmerzen 


AA 


| 
| 


PARN 


Kommen-dann 
oleräings vor Ort 
doch noch dazu 

dank mehrerer 
Fogverspatongen 


DREAM. DARE, LIVE IT, 


A 


ond zu viel 
Portwein. 
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Exi 


Baujahr 


1. Christian Dörre 3. Katharina Reuß 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

In den Sommermonaten kom- 
men nicht viele neue Spiele raus, 
das war schon immer so. Aller- 
dings ist es doch schon einige 
Jahre her, dass mal so eine rich- 
tige Flaute wie jetzt war. Auf der 
Switch erschien dieses Octopath- 
Dings und für PC, Xbox One und 
die PS4 kam The Crew 2. Ansons- 
ten gibt es keine großen Spiele. 
Wie kommt es, dass ausgerech- 
net in diesem Jahr das berüch- 
tigte Sommerloch wieder da ist? 
The Crew 2 packt mich nicht, 
eine Switch besitze ich nicht. 
Toll. Null Alternativen. Zum Pile 
of Shame abarbeiten fehlt mir 
auch die Motivation und drau- 
Ben spielen ist doof. Hilfe! Wie 
verbringt ihr diesen Sommer? 
Also hinsichtlich Gaming. Eure 
Luxus-Urlaube in Fürth (Katha), 
Gelsenkirchen (Sascha) und Un- 
terstinkenbrunn (Lukas) interes- 
sieren mich nicht. Spielt ihr eure 
Lieblingsgames zum tausendsten 
Mal, zockt ihr gar nicht oder doch 
der Pile of Shame? Ich bin ratlos 
und überlege gerade, eine Switch 
zu kaufen, um Mario zu zocken. 
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aS Quartet! 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 
subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um das berüchtigte Som- 
merloch (hier bitte unflätigen Witz einfügen). 


Reihenfolge! 


Spielanleitung 
Di 


ese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 


1. Christian Dörre 3. Katharina Reuß 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Unterstinkenbrunn war im ver- 
gangenen Jahr, diesmal geht es 
ab nach Bad Furz. Davon abge- 
sehen: Ich bin eigentlich ganz 
froh, dass mal ein wenig Ruhe 
einkehrt und ich mich um Spie- 
le kümmern kann, die ich schon 
lange halb oder gar nicht ange- 
fangen rumliegen habe. Als da 
wären: Dark Souls Remastered, 
The Evil Within 2, Beyond: Two 
Souls, Detroit: Become Human, 
This War of Mine: The Little Ones, 
Hellblade: Senua’s Sacrifice, Life 
is Strange: Before the Storm (lol, 
nein, das natürlich nicht), God of 
War, Resident Evil: Code Veroni- 
ca X und, und, und. Ich bin opti- 
mistisch und glaube daran, dass 
ich es schaffe, bis Herbst zwei 
davon abzuarbeiten! Derzeit bin 
ich aber noch damit beschäftigt, 
zum zigsten Mal Metroid Prime 
auf dem Gamecube durchzuspie- 
len — hab mir dafür extra einen 
schweineteuren Adapter gekauft, 
der dafür sorgt, dass die Konso- 
le und mein neuer Fernseher sich 
vertragen. Prime ist noch immer 
ein unerreichtes Meisterwerk! 


ГУЕ Katharina Reuß D 


Redakteurin 


Ein Rudel Leserbrief-Stalker 


1. Christian Dörre 


2. Lukas Schmid 


3. Katharina Reuß 


4. Sascha Lohmüller 


KATHA: 

Irgendwie hab’ ich in den Som- 
mermonaten gar nicht das 
Bedürfnis nach epischen Rollen- 
spielen, irgendwelchen Horror- 
Action-Games oder anderweitig 
ausufernden Gaming-Unterneh- 
mungen. Deshalb liegt mein 
Spielstand von God of War erst 
mal auf Eis. Wenn’s kälter wird 
und früher dunkel mach’ ich viel- 
leicht weiter. Momentan vergnü- 
ge ich mich mit ein paar Indie- 
Games, etwa Slime-san (den Test 
findet ihr ein paar Seiten weiter 
hinten im Heft), Unworthy, Risk 
of Rain sowie Dead Cells. Und 
auf dem Handy verbringe ich die 
Zeit thematisch zum Sommer 
passend mit dem Bau eines per- 
fekten Freizeitbades in Pool Sli- 
de Story. Zu guter Letzt und zum 
Runterkommen findet sich auf 
meinem Smartphone noch das 
Farbton-Sortierspiel / Love Hue. 
Selbiges ist dankenswerterweise 
kostenlos, sodass ich mein üppi- 
ges Gehalt für Tussigetränke wie 
Aperol Spritz, grüne Smoothies 
und Pink Gin aus dem Fenster 
werfen kann. 


1. Christian Dörre 3. Katharina Reuß 


2. Lukas Schmid 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Das Blöde ist ja: Das Sommer- 
loch korreliert meist auch mit ei- 
nem Steam Summer Sale. Des- 
sen Angeboten sei Dank ist daher 
mein Pile of Shame noch einmal 
um rund 15 Titel angewachsen. 
Gleichzeitig wurde auch mein 
Geldbeutel spürbar leichter. Selt- 
sam. Immerhin habe ich mich aber 
daran gemacht, ein wenig Zeug 
auf allen möglichen Plattformen 
wegzuspielen. Abgehakt oder „in 
Arbeit“ sind unter anderem das 
erste Rage (gut), Jurassic World 
Evolution (giev DLC!!!1!), das nied- 
liche Game Dev Tycoon und ein in- 
diziertes Zombiespiel auf einer In- 
sel. Das war allerdings dermaßen 
strunzlangweilig und verbuggt, 
dass ich’s nach anderthalb Stun- 
den wieder von der Platte gefegt 
habe. Davon einmal abgesehen ist 
das Sommerloch aber eh für mich 
persönlich nie so schlimm wie für 
euch Multiplayer-Verweigerer. Mit 
Overwatch, Destiny 2, World of 
Warcraft und ein paar kleineren 
Online-Shootern lässt sich alles 
problemlos überbrücken. Vor al- 


lem die eigene Freizeit. 
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Bon appetit: Das Grauen kehrt zurück 
und ist dabei — wie dieser untote 
Kamerad zeigt — noch widerwärtiger und 
verstörender als im Original aus dem 
Jahre 1998. 


Resident Evil 2 Remake 


Wir durften das Remake des Horror-Klassikers bereits spielen und schwank- 
ten dabei zwischen Freude und Panik. Dies ist unsere Überlebensgeschichte. 


ACTION-ADVENTURE | Auf der 
E3 2018 gab es endlich zum ersten 
Mal Gameplay zum seit mittlerwei- 
le seit drei Jahren angekündigten 
Remake des Horrorspiel-Klassikers 
Resident Evil 2 zu sehen. Capcom 
präsentierte auf dem Sony-Show- 
case eine Demo, die sowohl Vete- 
ranen des Originals als auch Zocker 
ansprach, die beim ursprünglichen 
Release im Januar des Jahres 1998 
vielleicht noch nicht mal geboren 
waren oder den Titel gar aufgrund 
seiner Indizierung in Deutschland 
(bis 2014) verpassten. Wir durf- 
ten das neue Resident Evil 2 nicht 
nur kurz auf der Messe selbst an- 
spielen, sondern bekamen kurze 
Zeit später sogar noch Besuch von 
Capcom, die eine ausführlichere 
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Planänderung: Bekannte Szenen aus dem Original wurden 
oftmals ein wenig abgeändert und wirken dadurch frisch. 
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Demo im Gepäck hatten und uns 
erlaubten, eine ganze Stunde durch 
das ikonische Polizeirevier in Rac- 
coon City zu streifen. Wir brauchen 
wohl nicht erwähnen, dass uns da- 
bei zahlreiche Zombies das Leben 
schwer machten. 


Blutiger Anfänger 

Obwohl auch Claire Redfield — 
ganz wie im Original — spielbar sein 
wird, sind wir bei unserer Demo auf 
Leon S. Kennedy als Protagonist 
festgelegt. Dieser möchte eigent- 
lich seinen ersten Dienst im Poli- 
zeirevier antreten, doch wie wir alle 
wissen, kommt ihm dabei die Zom- 
bie-Epidemie in Raccoon City in 
die Quere und er muss ums nackte 
Überleben kämpfen. Unsere Demo 


WJ 
X 


fg 


£. 


> 


setzt fast direkt zu Spielstart ein. 
Leon betritt gerade die Eingangs- 
halle des Reviers. Der Anfang, 
in dem Leon auf Claire trifft, sie 
schließlich voneinander getrennt 
werden und er sich erst mal sei- 
nen Weg zu seinem angedachten 
Arbeitsplatz bahnen muss, wird 
übersprungen. Wir gehen davon 
aus, dass Capcom hier etwas am 
kultigen Beginn verändert hat und 
die Fans damit überraschen möch- 
te, denn Resident Evil 2 ist nicht 
einfach nur eine Eins-zu-eins-Um- 
setzung des Originals in modernem 
Grafikgewand. Vom ersten Moment 
an fühlt sich das Remake vertraut, 
aber doch neu an. Schon in der Ein- 
gangshalle fallen uns kleine Ände- 
rungen auf. Der Schreibtisch steht 
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entgegentreten, Claire Redfield ist jedoch auch wieder ein spielbarer Charakter. 
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nicht mehr seitlich, sondern vor der 
groBen Statue, und es gibt direkt 
einen Treppenaufgang. Man muss 
also nicht erst eine Feuerleiter 
ausfahren, um ins Obergeschoss 
zu kommen. Auch im weiteren Ver- 
lauf fallen kleine Anderungen an 
der Architektur auf. So gibt es nun 
auch Toiletten und einige bekann- 
te Raume sind ein wenig anders 
angeordnet. Das Polizeirevier fühlt 
sich dadurch nicht mehr einfach 
nur wie ein Schauplatz für ein Vi- 
deospiel an, sondern macht den 
Eindruck eines echten Gebäudes, 
das auch in der Realität so entwor- 
fen sein könnte. Auch diese hin- 
zugewonnene Authentizität sorgt 
dafür, dass der kommende Horror 
noch greifbarer wird. 
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Uberraschung fiir Veteranen 

Doch es bleibt natürlich nicht nur 
bei Änderungen an der Levelarchi- 
tektur. Mit jedem Schritt merkt man, 
dass sich das zuständige Team bei 
Capcom Gedanken gemacht hat, 
wie man diesen Klassiker in die 
Moderne bringt, dabei aber den- 
noch das von Fans des Originals ge- 
wünschte Gefühl der nostalgischen 
Vertrautheit nicht einbüßt. Vorbei 
sind die Zeiten vorgerenderter Hin- 
tergründe und fester Kamerapers- 
pektiven. Wie schon in den letzten 
Resident Evil-Teilen 4 bis 6 sehen 
wir unseren Protagonisten aus der 
Third-Person-Ansicht. Die Kame- 
ra ist hierbei frei drehbar und zum 
Zielen mit den Waffen müssen wir 
auch nicht mehr stehen bleiben. Die 
Action fühlt sich dadurch natürlich 
viel dynamischer an als noch 1998. 
Dennoch braucht man keine Sorgen 
zu haben, dass Resident Evil 2 zu 
einfach wird, denn selbst die nor- 
malen Zombies sind nun um einiges 
gefährlicher. Die Untoten sind ein 
wenig schneller und aufgrund ihrer 
abgehackten, verstörenden Bewe- 
gungen kann man nicht so einfach 
Kopfschüsse verteilen. Oftmals 
schwanken sie im letzten Moment 
zur Seite und ganz klassisch ist die 
Munition in Resident Evil 2 natür- 
lich recht knapp bemessen, sodass 
man nicht einfach rumballern, son- 
dern vielleicht auch mal Fersengeld 
geben sollte. Zudem sind die Zom- 
bies zwar weiterhin dumm (sie sind 
schließlich Zombies) und lassen 
sich überlisten, aber die untoten 
Kreaturen können jetzt auch Türen 
öffnen. Einfach an einer Horde vor- 
beirennen und sich im nächsten 
Raum in aller Ruhe umschauen ist 
nicht mehr. Wenn euch einer der 
modrigen Widersacher erspäht, 
folgt er euch. Während eine gan- 
ze Gruppe natürlich Krach macht, 
kann es einzelnen Zombies so auch 


7) ? 
Die arme Putzfrau: Das Remake ist dunkler als das Original und sorgt 


Anhänglich: Laut Capcom sollt ihr euch beim Spielen niemals 
| sicher fühlen können. Bislang geht dieses Vorhaben voll au 


durchaus gelingen, sich an euch he- 
ranzuschleichen, wenn ihr nicht auf- 
passt. Laut Capcom soll man sich in 
Resident Evil 2 niemals sicher fühlen 
können. Nun, zumindest in unserer 
bisherigen Spielzeit ging dieses Vor- 
haben voll auf. Wir zuckten mehrere 
Male ziemlich zusammen. Klassisch 
hingegen ist, dass ihr auch im Re- 
make ein wenig Inventar-Manage- 
ment betreiben müsst. Zwar hat 
Leon nun von Beginn an acht Slots 
statt nur sechs wie im Original und 
ihr könnt unterwegs auch Taschen 
finden, die euer Inventar um zwei 
Plätze ergänzen, doch ihr findet 
auch ein wenig mehr Zeug als im 
Klassiker von 1998. So stoßt ihr bei- 
spielsweise auf Bretter, mit denen 
ihr Fenster verbarrikadieren könnt. 
Und das ist auch bitter nötig, denn 
auch außerhalb des Polizeireviers 
laufen Zombies herum und wenn sie 
euch erspähen, wollen sie natürlich 
auf einen kleinen Happen Leon he- 
reinkommen. Lasst ihr euch zu viel 
Zeit mit dem Verbarrikadieren oder 
habt kein Holz dabei, bricht der 
Untote irgendwann durchs Fenster. 
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mit allerlei Blutspuren sowie entstellten Leichen für Anspannung. 
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Wann genau, ist natürlich eine net- 
te Überraschung. Außerdem findet 
ihr auch Schießpulver, mit dem 
sich Munition herstellen lässt, die 
natürlich bitter benötigt wird. Nicht 
nur, weil diese ohnehin rar ist, son- 
dern auch, weil die Zombies nun viel 
mehr aushalten. Selbst ein platzier- 
ter Kopfschuss sorgt nicht direkt für 
Ruhe. Einige Untote stehen mehr- 
mals wieder auf oder stellen sich gar 
einige Zeit tot, bevor sie sich erneut 
erheben. Gegen Überraschungsan- 
griffe könnt ihr euch im Nahkampf 
allerdings mit einem Messer weh- 
ren. Zwar killt ihr die Zombies da- 
mit nicht, doch ihr rammt ihnen die 
Kinge in den Leib und stoßt sie erst 
mal weg. Das Messer bleibt jedoch 
im Körper stecken und ihr müsst es 
wieder herausziehen, wenn ihr der 
Meinung seid, dass wirklich das letz- 
te bisschen Leben aus dem untoten 
Gegner gewichen ist. 


Grusel und Splatter 

Die Kämpfe gegen die fauligen 
Widersacher bieten nun übrigens 
ziemlich eindeutiges Treffer-Feed- 


Nostalgisch, aber neu: Die Rätsel wirken weiterhin | klassisch, € 
verzichten jedoch auf einige nervige Mechaniken des Origina СЯ 
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back, was vor allem Freunde von 
Splatter-Horror freuen dürfte. So 
kann man nun tatsächlich gezielt 
Körperpartien abtrennen. Der erste 
(ein wenig zu niedrig angesetzte) 
Kopfschuss, den wir im Spiel an- 


brachten, sorgte beispielsweise 
dafür, dass ein Unterkiefer im ho- 
hen Bogen durch die Luft flog und 
der dazugehörige Zombie nun eine 
noch verstörendere Erscheinung 
war, während er weiterhin auf uns 
zuwankte. Schießt ihr hingegen auf 
einen Arm, könnt ihr langsam dabei 
zusehen, wie dieser abfällt. Resident 
Evil 2 ist also auch in der Remake- 
Variante ziemlich brutal und der 
kommende rote USK-Stempel auf 
der Packung sollte beachtet wer- 
den. Dennoch muss man sich nicht 
sorgen, dass Resident Evil 2 zu ei- 
nem übertriebenen Splatter-Fest 
verkommt. Ganz im Gegenteil, so 
atmosphärisch und gruselig wie die 
Neuauflage war das Original noch 
nicht mal damals. Capcom zeigte 
schon mit Resident Evil 7, dass sie 
die Reihe wieder mehr in Richtung 
Horror und Grusel bringen wollen 
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Remake vs. Original - Resident Evil 2 im Wandel der Zeit 


Sollte Capcom den angegebenen Release-Termin für Januar 2019 einhalten, ist das ursprüngliche Resident Evil 2 zu diesem Zeit- 

punkt ganze 21 Jahre alt. Klar also, dass sich grafisch so einiges getan hat. In dieser kleinen Galerie zeigen wir euch, wie bekannte 

AB und Charaktermodelle des Originals im Remake aussehen. 
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Die Lichtstimmung ist eine andere: und auch das Polizeirevier selbst wurde optisch ein wenig angepasst, um etwas althentischer zu wirken. 


= ч 
Untoter Aufmarsch: Die Normalo-Zombies sind nun um einiges _ 
gefahrlicher und lassen sich nicht so leicht abschütteln. © 
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- | Г Den Kopf Т Resident Evil 2 гет nicht mit 
' Splatter-Effekten. Man kann Körperteile gezielt abtrennen. 


und setzen dies auch konsequent 
bei diesem Remake um. Vorbei sind 
die Zeiten plumper Jumpscares, Re- 
sident Evil 2 nimmt sich — zumindest 
in dem von uns gespielten Anfang — 
genügend Zeit, langsam Stimmung 
aufzubauen, legt ein paar falsche 
Fährten und zerrt so bereits gehörig 
am Nervenkostüm, bevor überhaupt 
der erste Zombie auftaucht. Hierfür 
sorgt vor allem die im Vergleich zum 
Original stark veränderte Lichtstim- 
mung. War das R.P.D. damals gut 
ausgeleuchtet, ist es im Polizeire- 
vier des Remakes zappenduster 
und Leon bewegt sich vorsichtig 
mit seiner Taschenlampe durch die 
dunklen Gänge. Besonders fies: Da 
Leon seine Waffe verständlicherwei- 
se immer schussbereit in der Hand 
hat, muss er die Taschenlampe kurz 
herunternehmen, wenn er eine Tür 
öffnet. Dadurch steht ihr kurzzei- 
tig komplett im Dunkeln. Gepaart 
mit der grandios-atmosphärischen 
Sounduntermalung ist diese eine 
dunkle Sekunde spannender als so 
mancher Thriller. Überhaupt ist die 
Präsentation absolut klasse und 
sorgt für permanente Anspannung. 
War das Raccoon City Police Depart- 
ment im Original — ein paar Leichen 
und Blutlachen mal ausgenommen 
— doch relativ sauber, sieht man im 
Remake, was für ausweglose Kämp- 
fe gegen die Untoten in den Korri- 
doren des Polizeireviers offenbar 
stattgefunden haben. Überall findet 
ihr Blutspuren, entstellte Leichen, 
zerbrochene Fensterscheiben und 
auf der Flucht panisch verrückte 
Möbel. In dem von uns gespielten 
Abschnitt gelingt Resident Evil 2 
hervorragend die Balance zwischen 
Entsetzen und Neugier. „Gott, ich 
will hier nicht entlanggehen, aber 
ich will unbedingt wissen, was dort 
ist“, war ein Gedanke, der uns beim 
Anspielen mehrmals durch den 
Kopf schoss. Und ja, auch Spieler 
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des Originals werden ganz sicher 
diese Unsicherheit verspüren. 


Spiel mit den Erwartungen 

Das Remake folgt natürlich der Sto- 
ry des Ur-Resident Evil 2, ändert 
aber auch hier die Abläufe so ab, 
das Kenner des Originals trotz aller 
Nostalgie das Gefühl haben, etwas 
Neues zu zocken. Zum Beispiel 
trefft ihr an anderer Stelle und auch 
in ganz anderer Situation auf den 
verwundeten Polizisten, der euch 
hilft. Auch die erste Begegnung mit 
einem Licker läuft nicht so ab wie 
anno 1998. Die Entwickler spie- 
len gekonnt mit den Erwartungen, 
streuen immer wieder neue Hin- 
weise ein, dass die Kreatur mit der 
langen Zunge gleich auftauchen 
könnte, und bauen so viel mehr 
Spannung auf als im Original. Über- 
haupt sind viele Szenen ein wenig 
abgeändert worden und geschehen 
in anderer Reihenfolge. Allerdings 
ist sowohl die Präsentation beim 
Spielen selbst als auch die Inszenie- 
rung der Zwischensequenzen auf 
so einem hohen Niveau, dass der 
Spielablauf viel schlüssiger ist und 
die Story glaubhafter erzählt wird. 
Hierzu tragen vor allem die (in der 
uns gezeigten Demo englische) Ver- 
tonung sowie die überarbeiteten, 
zum großen Teil ganz neu geschrie- 
benen Dialoge bei. Wo die Sprecher 
im Original total hölzern waren und 
teils sogar recht peinliche Dialog- 
zeilen teilnahmslos vorlasen, liegt 
hier nun Emotion in den Stimmen 
der Charaktere und das Gesagte 
wirkt im Kontext der Geschehnisse 
betrachtet absolut nachvollzieh- 
bar. Schön auch, dass Leon nicht 


SS 
Totentango: Mit dem Messer könnt ihr euch im Nahkampf zur 


mehr stumm bleibt, wenn er allein 
unterwegs ist. Er fragt mit zittriger 
Stimme, ob jemand da ist, spricht 
sich selbst Mut zu, schreit panisch 
einen Gegner an, der ihm auf die 
Pelle rückt oder überlegt mal laut, 
wenn er ein Rätsel lösen möchte. 
Letzteres werdet ihr vor dem Bild- 
schirm vermutlich auch das eine 
oder andere Mal tun, denn die 
Kopfnüsse wurden selbstverständ- 
lich auch nicht einfach aus dem 
Ur-Spiel übernommen. Die Rätsel 
wurden umgestaltet und sogar ein 
paar gänzlich neue (teils optionale) 
Knobeleien befinden sich im Spiel. 
Der Aufbau ist dabei weiterhin recht 
klassisch, ihr müsst also Schalter- 
rätsel lösen, Schlüssel besorgen, 
Tafeln einsetzen und so weiter. 
Dabei wurden die Knobeleien aber 
ein wenig entschlackt, sodass ihr 
sie auch ohne ewiges Backtracking 
und ausuferndes Inventar-Manage- 
ment lösen könnt. Sie fühlen sich 
also nach Resident Evil 2 an, aber 
ohne einem mit altbackenem De- 
sign auf die Nerven zu gehen. Auch 
hier scheint Capcom also ein grazi- 
ler Spagat zwischen Nostalgie und 
Moderne zu gelingen. Selten hatten 
wir bei einem Remake so sehr das 
Gefühl, etwas Bekanntes, aber doch 
gleichzeitig Neues zu spielen wie 
bei Resident Evil 2. 


Grauenhaft gute Grafik 

Wer halbwegs aufmerksam die vori- 
gen Zeilen gelesen hat, wird vielleicht 
gemerkt haben, dass wir spielerisch 
vom Remake des Genre-Klassikers 
bislang absolut begeistert sind und 
dem Release des Spiels Anfang 
nächsten Jahres so sehr entgegen- 


Wehr setzen. Doch Vorsicht: Die Klinge kann auch abbrechen. 
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Sag „Aaahh!“: Wer nicht genügend Abstand hält oder x ~ 
sich überrumpeln lässt, landet schnell im Zombiemagen. 


fiebern wie ein Zombie einem fri- 
schen Menschenhirn. Doch auch 
technisch brachte uns Capcoms Sur- 
vival-Horror-Neuauflage dezent zum 
Sabbern wie ein an der Decke lau- 
ernder Licker. Die Beleuchtung des 
Spiels ist unglaublich stimmungs- 
voll, sodass das eine oder andere 
Schattenspiel allein schon bei man- 
chen Spielern das Bedürfnis nach 
frischer Unterwäsche steigern dürf- 
te. Zudem sind Charaktermodelle 
und Umgebungen gestochen scharf 
und wunderbar detailliert. Gerade 
die Zombies sehen grandios grausig 
aus. Eingerissene Mundwinkel, ab- 
gerissene Ohren, Kratzer, Bisswun- 
den, verschmiertes Blut an der zer- 
fetzten Kleidung und viele weitere 
Kleinigkeiten sorgten beim Anspie- 
len dafür, dass wir uns zum ersten 
Mal seit Jahren — Zombie-Hype sei 
Dank — endlich wieder vor stinknor- 
malen Untoten gruselten. Doch auch 
das Charaktermodell von Leon ist ab- 
solut klasse. Er sieht natürlich um ei- 
niges jünger aus als in Resident Evil 
4 und 6 und auch seine Unerfahren- 
heit mit dem durch die fiese Umbrel- 


la Corporation ausgelösten Horror 
wird mit seiner Mimik und Körper- 
haltung super dargestellt. Übrigens: 
Wird Leon von einem Zombie ange- 
fallen, kann er sich noch so oft mit 
den typischen Heilsprays oder grü- 
nen Pflanzen verarzten, die Kampf- 
spuren inklusive Zahnabdrücke der 
bissigen Untoten bleiben eine gan- 
ze Zeit an ihm sichtbar. Ob nun tech- 
nisch oder spielerisch — insgesamt 
lässt sich sagen, dass Resident Evil 2 
wohl ein würdiges Remake wird. 
CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 


Christian Dörre R 


Ich habe Resident Evil 2 damals geliebt und viel 
zu oft durchgespielt, dementsprechend war ich 
mir eigentlich sicher, dass mich das Remake 
nicht groß überraschen würde. Doch Pusteku- 
chen! Capcom hat dem Klassiker nicht nur ein- 
fach ein modernes Grafikgewand übergezogen, 
sondern bietet Veteranen des Originals auch 
atmosphärisch und spielerisch Überraschungen. 
Der Aufbau zum Aufeinandertreffen mit dem 
ersten Licker ist grandios und spielt mit den 
Erwartungen und auch die Kämpfe mit den Un- 
toten sind nun spannender, da sie gefährlichere 
Gegner sind. Über die gesamte bisherige Spielzeit 
schaffte es das neue Resident Evil 2, einem das 
Gefühl von Vertrautheit zu geben, einen aber 
doch immer wieder zu überraschen und für steti- 
ge Anspannung zu sorgen. Hoffentlich ist bis zum 
Release meine Hand verheilt, ich wurde nämlich 
vorhin geht. biss ... BRAAAAIIIIIINS! 


Capcom schaute bei uns mit einer ausführlicheren 
Version der E3-Demo vorbei und ließ sie uns eine 
Stunde lang spielen. 


Wertunastendenz 


Infos 
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Interview mit suyo 


i E 


shi Kanda 


N \ | Wir durften nicht nur ausgiebig Zombies platten, sondern auch 
2 dem Producer von Resident Evil 2 im E-Mail-Interview allerlei 


Fragen zur Rückkehr nach Raccoon City stellen. 


te hinzu, die es zu einem fantastischen Erleb- 

nis machten, etwa die interaktive Handlung, 

die aus der Perspektive von zwei Hauptfi- 
guren betrachtet wird, Leon und Claire. 


play: Modernes Gameplay oder die Er- 
wartung heutiger Zocker an ein Spiel 
sieht natürlich etwas anders aus als zum 
Release des Originals vor 20 Jahren. Was 
war euer Ansatz, um Resident Evil 2 in 
die heutige Zeit zu bringen? Könnt ihr uns 
vielleicht etwas über die Schwierigkeiten 
verraten, die auftreten, wenn man so einen 
Klassiker modernisieren möchte? 
Kanda: In unseren Team gibt es jede Menge 
Fans des originalen Resident Evil 2, also hat 


„Моаете Horrorspiele erwei- 
sen sich hinsichtlich Präsentation und Gameplay 
definitiv als vielfältiger als noch vor 20 Jahren.“ 


ov Das ursprüngliche Resident Evil 2 ist 
mittlerweile 20 Jahre alt, wird aber immer 
noch als Meisterwerk des Genres und eines 
der besten Spiele der Resi-Reihe gesehen — 
wie wichtig war Resident Evil 2 eurer Meinung 
nach für die Weiterentwicklung der Serie? 

Kanda: Das Original-Resident Evil 2 war auf- 
grund der Art und Weise so wichtig, auf die es 
Spieler in die Welt von Resident Evil eintauchen 
ließ. Es nahm eine Survival-Horror-Erfahrung 
mit Erkundung nach Metroidvania-Art her und 
fügte unglaublich viele unterhaltsame Elemen- 
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natürlich jeder von uns seine eigenen Erin- 
nerungen und Überlegungen hinsichtlich des 
Spiels. Es war knifflig, herauszufinden, wie wir 
jedermanns individuelle Ideen zu einem kohä- 
renten Ganzen zusammenfügen können. Aber 
ich denke, wir waren sowohl in der Hinsicht er- 
folgreich, dass wir das Ursprungsspiel respek- 
tiert haben, als auch in der, dass wir es durch 
die neue Over-the-shoulder-Kamera geupda- 
ted haben. Dadurch haben wir ein sensationel- 
les Spiel geschaffen, das nicht nur modernen 
Spielern jede Menge Spaß macht, sondern 


auch die gruseligsten Zombies in der Serien- 
geschichte überhaupt zu bieten hat. 


play*: Wie sehr wird sich die Neuauflage am Ori- 
ginal orientieren? Wird sie eher ein Eins-zu-eins- 
Remake oder werden Kennern des ursprüngli- 
chen Resident Evil 2 Überraschungen geboten? 
Kanda: Das ist ein komplett neues Spiel, das auf 
Capcoms hauseigener RE Engine basiert. Resi- 
dent Evil 2 wurde mit einer Vision der Figuren, 
Handlung und des Gameplays geschaffen, wäh- 
rend es gleichzeitig der klassischen Horrorerfah- 
rung des Originalspiels treu bleibt. 


рау Die Hardware ist heutzutage natürlich um 
einiges leistungsfähiger als Ende der 90er-Jahre 
und erlaubt Entwicklern dadurch viel mehr Frei- 
heiten bei der Umsetzung ihrer Ideen hinsicht- 
lich Präsentation und Erzählung — habt ihr dies 
ausgenutzt, um etwas an der Geschichte zu 
ändern oder gar etwas einzubauen, was damals 
nicht möglich gewesen wäre? 

Kanda: Durch den Wechsel zur Over-the- 
shoulder-Perspektive verfügt der Spieler im 
Vergleich zum Originalspiel über mehr Frei- 
heiten, wie er die Figur steuern will. Uns ist es 
weiterhin gelungen, Gegnerverhalten zu im- 
plementieren, welches die Umgebung und den 
Raum nutzt, welcher den Feinden zur Verfü- 
gung steht. Dadurch wird das Kampf-Gameplay 
noch intensiver und aufregender und bezüglich 
Spielelementen wie Puzzles und bei der Infor- 
mationssuche wird dadurch Tiefe hinzugefügt. 


+>» Wird es wie im Originalspiel wieder A- 
und B-Szenarien für Claire und Leon geben? 
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RE ewes 


Und wie sehr werden sich deren Geschichten 
voneinander unterscheiden? 

Kanda: Man wird als Leon oder Claire in ver- 
schiedenen Kampagnen spielen können, die 
einen die Ereignisse aus verschiedenen Per- 
spektiven erleben lassen, aber ein Part A und 
ein Part B existieren nicht mehr. Wir haben die 
verschiedenen Parts zu einem einzelnen ver- 
schmolzen. 


play*: Wird es verschiedene Enden geben? 
Kanda: Nein. 


play*: Obwohl die Atmosphäre und vor allem die 
Soundkulisse des originalen Resident Evil 2 im- 


wieder abbaut, ist ein sehr wichtiger Teil des 
Gameplay-Zyklus. Das bedeutet, dass die Plat- 
zierung und die Menge an Waffen, Munition, 
Käutern und so weiter sehr wichtig sind, da zu 
viele Hilfsgegenstände die Anspannung sehr 
direkt negativ beeinflussen. Was die Ressour- 
cen-Management-Perspektive angeht, haben 
wir also sehr achtsam gearbeitet. 


play*: Wir kennen Leon S. Kennedy bereits als 
ausgeformten Charakter aus Resident Evil 4 
und 6 — wie schwierig war es, ihn wieder zu ei- 
ner jüngeren, unerfahreneren Version umzu- 
wandeln, ohne dass er dabei seine bekannten 
Charakterzüge einbüßen musste? 


„Ich kann bestätigen, dass die zusätzlichen 
Totu- und Ath-Survivor-Modi zurückkehren werden.“ 


mer noch großartig sind, sind gerade die Rätsel 
heutzutage ziemlich altbacken. Wie habt ihr die 
Knobeleien für das Remake umgestaltet, damit 
sie sich moderner anfühlen, ohne den nostalgi- 
schen Wiedererkennungswert einzubüßen? 
Kanda: Wir haben die Motive und Themen der 
Original-Rätsel hergenommen und sie in neue 
Puzzle-Konzepte umgemodelt, welche für die 
Over-the-shoulder-Perspektive designt sind, 
wodurch der Puzzle-Aspekt des Remakes kom- 
plett neu und unterhaltsam ist. 


av^: Wie wichtig ist es eurer Meinung nach, 
Spieler von Survival-Horror-Games gewissen 
Restriktionen und Limitierungen zu unterwer- 
fen? Gab es vielleicht sogar Gameplay-Elemen- 
te, die funktionierten, aber gestrichen wurden, 
weil ihr ohne sie die Anspannung der Spieler 
besser aufrechterhalten konntet? 

Kanda: Horrorspielen muss es bis zu einem ge- 
wissen Grad gelingen, Spieler angespannt und 
„gestresst“ zu machen, aber auf diese Angst 
muss ein erlösendes Gefühl folgen. Diese An- 
spannungskurve, in der sich Stress auf- und 
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Kanda: Das war definitiv ein schwieriger Pro- 
zess, aber ich denke, es hat sich gelohnt — hof- 
fentlich wird euch das Resultat gefallen! 


вау Wird es in Resident Evil 2 Anspielungen 
auf spätere Geschehnisse im Kontext der Reihe 
geben? Man weiß ja schließlich, was nach dem 
Ende des Spiels noch so alles passiert. 

Kanda: Da das Team nicht nur aus Fans von 
Resident Evil 2 besteht, sondern aus solchen 
der gesamten Serie, und da die Geschichte des 
Spiels auf der Handlung des Originals basiert, 
denke ich, dass der Inhalt jedermanns Erwar- 
tungen erfüllen wird! 


різу: Die Third-Person-Perspektive eignet sich 
natürlich gut für actionreiches Gameplay, wie 
wir ja auch bei den Teilen 4 bis 6 sehen konnten 
— würdet ihr sagen, Resident Evil 2 ist mehr auf 
Action ausgelegt als das Original? 

Kanda: Die Action-Elemente wurden nicht 
gezielt in den Fokus gerückt — wir nutzen le- 
diglich die Over-the-shoulder-Perspektive. 
Das Spielerlebnis bietet aber weiterhin die 


ursprüngliche, klassische Survival-Horror/ 
Metroidvania-Erkundungs-Erfahrung, mit so- 
gar noch besserer Atmosphäre und intensiven 
Kämpfen gegen Zombies. 


play*: Wie unterscheiden sich moderne Horror- 
spiele von Titeln wie dem Resi 2-Original hin- 
sichtlich Gameplay und Erzählung? 

Kanda: Das kommt auf die Art des Spiels und 
das Konzept an, aber ich denke, moderne 
Horrorspiele nutzen die aktuellste Grafik- und 
vor allem Soundtechnologie, um fantastische, 
atmosphärische Erfahrungen zu schaffen. 
Verglichen damit, wie Dinge vor 20 Jahren 
gemacht wurden, erweisen sich die Präsen- 
tation und das Gameplay von Horrorspielen 
heute definitiv als vielfältiger. 


play’: Wird die von uns gespielte Demo auch 
irgendwann für die Allgemeinheit veröffentlicht? 
Kanda: Im Moment haben wir keine Details 
bezüglich einer herunterladbaren Demo zu 
vermelden. 


© >» Gibt es Pläne für eine VR-Unterstützung? 
Kanda: Wir arbeiten daran, mit Resident Evil 2 
die bestmögliche Erfahrung aus der Third- 
Person-Perspektive zu schaffen, weswegen wir 
uns zum aktuellen Zeitpunkt auf keinerlei an- 
dere Spezifikationen festlegen wollen. 


© > Wie ist eure Erwartungshaltung hinsicht- 
lich der Verkäufe des Remakes? Glaubt ihr, es 
wird sich ähnlich gut verkaufen wie Teil 7? 
Kanda: Ja, ich denke, die lang erwartete Neu- 
interpretation von Resident Evil 2 wird sowohl 
altbekannte als auch frische Elemente verei- 
nen und dadurch nicht nur bereits existieren- 
de Fans zufriedenstellen, sondern auch eine 
breite Palette an neuen Spielern. 


slay“: Die wichtigste Frage zum Schluss — wird 
es ein Wiedersehen mit Tofu geben? 

Kanda: Ja, ich kann bestätigen, dass die zu- 
sätzlichen Tofu- und 4th-Survivor-Modi zu- 
rückkehren werden. 
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Resident Evil 2 


Ein Klassiker des Horror-Genres 


KOLUMNE Wenn am 25. Janu- 
ar 2019 das Remake von Resident 
Evil 2 erscheint, verpasst es den 
21. Geburtstag des Originals ge- 
nau um vier Tage und muss trotz 
dieser riesigen Zeitspanne in ver- 
dammt große Fußstapfen treten. 
Klar, ein Millennial schaut sich 
heutzutage auf seinem von Papi 


F- > 
D P Sowohl Leon als auch Claire atten ihr 
auf einer Disc. Im Spiel trafen sie aber manchmal aufeinander. 
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Chris lässt Capcoms Grusel- 
Abenteuer Revue passieren 
und klärt auf, wer den Klas- 
siker unbedingt nachholen 


sollte. 


gekauften Apfel-Fon zwei Screen- 
shots vom Ur-Resi 2 an und muss 
danach ob der Augenkrebs-erre- 
genden Pixelgrafik erst mal eine 
traurige Insta-Story posten, doch 
echte Zocker schätzen das Ori- 
ginal immer noch so wie zum Re- 
lease 1998 — und das auch voll- 
kommen zu Recht! 


Ган! 


Nur unter дег Ladentheke 

International erfreute sich Resident 
Evil 2 sofort großer Beliebtheit und 
man war sich schnell einig, dass der 
Titel sogar den tollen Erstling über- 
traf. In Deutschland hingegen setz- 
te sich diese Erkenntnis erst nach 
und nach durch, denn Capcoms 
Survival-Horror-Spiel wurde indi- 


“ 


е: „4 ` 
Killer Croc: Auch das Original geizte nicht mit 
ва аз „аб: „у x 
L Schockeffskten, die einen zusammenzuc 


ziert. Die Begründung: „Menschen- 
ähnliche Gegner, zerplatzende Köp- 
fe, La-di-da“ — das Übliche eben. 
Erst vor etwa vier Jahren wurde der 
Titel vom Index genommen. Volljäh- 
rige Zocker mussten damals also 
importieren oder beim Spieleladen 
des Vertrauens (ja, so was gab es 
damals noch!) nachfragen, ob da 
nicht vielleicht ein Exemplar unter 
der Ladentheke versteckt war, das 
man gerne für ein paar Mark er- 
stehen würde. Minderjährige Spie- 
ler hingegen waren auf große Brü- 
der und die Schulhoftauschbörse 
angewiesen, um in den Genuss von 
Resi 2 zu kommen und danach erst 
mal ein paar Nächte nicht schla- 
fen zu können. Wer noch im schul- 
pflichtigen Alter war und irgendwo 


ken E iy 
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eine Kopie auftreiben konnte, konn- 
te sich jedenfalls sicher sein, plötz- 
lich mehr Freunde zu haben, die ei- 
nen unbedingt besuchen wollten, 
als vorher. So ging zwar ein wenig 
der Horror flöten, doch die (damals 
noch nicht totgenudelten) Jump- 
scares sorgten dennoch für einige 
Streifen in den Unterhosen. Ob man 
nun als Erwachsener in die düstere 
Atmosphäre eintauchte oder sich 
zusammen mit ein paar anderen 
Dreikäsehochs an einem der Rät- 
sel verbiss, Resident Evil 2 entfach- 
te eine Sogwirkung, der man sich 
nicht so schnell entziehen konnte. 


Cheesy mit Stil 

Tatsächlich kann man auch heu- 
te noch kaum den Controller bei- 
seitelegen, wenn man die ersten 
15 Minuten überstanden hat. Da- 
mals war man sofort im Spiel, wur- 
de von der actiongeladenen CGI- 
Eröffnung mitgerissen und hatte 
gar nicht groß Zeit, zu überlegen, 
da man danach direkt vor fiesen 
Zombies flüchten musste. Heutzu- 
tage muss man eben ein paar Mi- 
nuten investieren, um allein mit der 
hakeligen Steuerung (wieder) klar- 


zukommen. Eure Hauptfigur — je 
nach Auswahl der Disc entweder 
Leon S. Kennedy oder Claire Red- 
field — läuft nämlich nur, wenn ihr 
das Digi-Kreuz nach oben drückt. 
Drückt ihr nach links oder rechts, 
dreht sich die Figur. Wollt ihr schie- 
Ben, müsst ihr dafür stehenblei- 
ben und könnt auch nicht genau 
die Körperpartien der untoten 
Widersacher anvisieren. Zudem 
mangelt es oftmals an Übersicht, 
da euch durch die vorgerender- 
ten Hintergründe nur feste — und 
nicht immer besonders optimale 
— Kameraperspektiven zur Verfü- 
gung stehen. Hier merkt man erst 
mal, dass man von modernen Spie- 
len ziemlich verweichlicht wurde. 
Auch hinsichtlich der Präsentati- 
on muss man natürlich Abstriche 
machen. Die Zwischensequenzen 
sind oftmals ziemlich käsig und 
die von kanadischen Laiendarstel- 
lern eingesprochenen Dialoge wa- 
ren auch 1998 schon eine kleine 
Qual. Und dennoch: Wer die erste 
Viertelstunde übersteht, wird auch 
heute noch mit einem tollen Spiel 
belohnt. Die Story mag ein biss- 
chen doof sein, wirft aber immer 


Ba 
Bissig: Die linken Zombie-Hunde nerven i 
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l ee, da die 
Steuerung so hakelig und die Kamera nicht frei drehbar ist. 
lll шш 


ї 
Ein Fall für Galileo Mystery: Die mysteriöse ‚Ada Wong feierte in Teil 
2 ihren ersten Auftritt und | wurde schnell zu einem Fan-Favoriten. 


wieder so viele Fragen und Mysteri- 
en auf, dass man gespannt ist, was 
als Nächstes passiert. Außerdem 
ist das Design des Polizeireviers, 
in dem man die meiste Zeit um- 
herstreift, unglaublich stimmungs- 
voll und die Musik ist so atmosphä- 
risch, dass man sie problemlos im 
Remake wiederverwenden könnte. 
Selbst die altbackenen Rätsel — in- 
klusive Backtracking und nervigem 
Inventar-Management — stören ei- 
nen nach einer Weile nicht mehr, 
da man schnell in die alte Sucht 
verfallt, unbedingt wissen zu wol- 
len, was sich in diesem bislang ver- 
schlossenen Raum befindet, für 
den man gerade endlich den pas- 
senden Schlüssel erhalten hat. 
Sollte man doch mal genug davon 
haben, holt einen ein Schockmo- 
ment wieder ab. Wenn der Licker 
durch die Scheibe des Verhör- 
raums springt, bekommt man auch 
heutzutage noch weiche Knie und 
auch das Gestöhne der Zombies 
geht immer noch durch Mark und 
Bein. Überhaupt bietet Resident 
Evil 2 trotz altbackener Präsenta- 


tion einige geradezu epische Sze- 
nen, die sich unweigerlich in un- 


Ed v. Schleck: Der erste Auftritt des Lickers war für damalige Verhältnisse spektakulär 


sere Köpfe eingebrannt haben und 
auch heute noch wirken. Man den- 
ke nur an den Kampf gegen den 
brennenden Tyrant oder den ers- 
ten Auftritt des Lickers. 


Der Zahn der Zeit 

Kann man trotz der Lobeshym- 
nen eines nostalgisch verklärten 
Kolumnen-Autors das Original Re- 
sident Evil 2 heutzutage noch be- 
denkenlos empfehlen? 34+ Jein. 
Wer das 98er Resi 2 noch von 
damals kennt und in Nostalgie 
baden möchte oder einfach nur 
Interesse an der Evolution der Vi- 
deospiele hat, kann sich diesen 
Klassiker (erneut) anschauen und 
wird damit viel Spaß haben. Wer 
sich jedoch bislang nicht mit dem 
Original beschäftigte und sich 
denkt, dass es so altbacken schon 
nicht sein wird, wird vermutlich 
dank Pixeloptik und ungenauer 
Steuerung schnell die Flinte ins 
Korn werfen. Für diejenigen lohnt 
sich das Warten auf das Remake 
dann auch ganz besonders, denn 
Resident Evil 2 sollte man auf je- 
den Fall mal gespielt haben. Egal, 
in welcher Version. = = | 


inszeniert und sorgte geriichteweise fiir Knappheit von Erwachsenenwindeln. 
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Armut und Kriminalität bestimmen das Leben der meiste 


ormalen Menschen. Auch V stammt aus dem unteren Milieu? 


ROLLENSPIEL | Bereits in der 
letzten Ausgabe gehörte Cyber- 
punk 2077 zu unseren Highlights 
von der E3 2018. Das neue Rol- 
lenspiel der Witcher-Macher von 
CD Projekt Red ist so vielverspre- 
chend, dass wir euch in dieser 
Ausgabe noch einmal ausführli- 
cher von unseren Eindrücken der 
Gameplay-Präsentation berich- 
ten wollen. Dazu haben wir auch 
noch zusätzlich ein umfangrei- 
ches Interview mit den Entwick- 
lern geführt. 

Der Spieler schlüpft im RPG in 
die Rolle von V. Bis auf den Namen 


ist der Charakter jedoch nicht fest 
vorgegeben. „In Cyberpunk 2077 
könnt ihr euren Hauptcharakter 
frei erstellen. Dazu gehört auch 
euer Geschlecht und die Hinter- 
grundgeschichte eurer Spielfigur, 
die sich beide auf die Story des 
Spiels auswirken werden. Auch 
2077 gibt es beispielsweise man- 
che Leute, die Frauen nicht die 
gleichen Rechte wie Männern ein- 
gestehen wollen — da wollen wir 
nichts schönreden, sondern das 
Thema realistisch angehen“, er- 
klärt uns Level Designer Miles Tost 
im Interview. 


NPCs wie der Söldner Jackie stehen V immer 
wieder zeitweise als Begleiter zur Seite. -~ 
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Rollenspiel mit FPS-Look 

Auch wenn es sich bei Cyberpunk 
2077 um ein Rollenspiel handelt, 
erleben wir das Geschehen aus der 
im Genre kaum noch genutzten Ego- 
Perspektive. Die Entwickler möch- 
ten den Spieler noch intensiver in die 
Action einbeziehen. Euren Charak- 
ter seht ihr daher nur in den schick 
inszenierten Zwischensequenzen 
von außen. Das ist für ein Spiel mit 
individuellem Charakter zwar zu- 
nächst gewöhnungsbedürftig, passt 
aber sehr gut zum Kampf-Gameplay, 
bei dem hauptsächlich Schusswaf- 
fen zum Einsatz kommen. 


Eine coole Pen&Paper-Vorlage кот О sR chen ` 


ergibt eine der größten RPG- Hoffnungen der letzten Ja Jahre. \ 
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Miles Tost kann verstehen, dass 
diese Design-Entscheidung zu kon- 
troversen Diskussionen geführt hat, 
steht aber genau wie der Rest der 
Entwickler hinter der FPS-Ansicht: 
„Es ist einfach, die Ego-Perspektive 
sehr kritisch zu betrachten, und ich 
kann das auch verstehen. Aber wer 
das Spiel sieht und sich darauf ein- 
lässt, der versteht, warum wir die- 
se Entscheidung getroffen haben. 
Und dass das Spiel nur deswegen 
so gut funktioniert – siehe Implan- 
tate, Scans und so weiter.“ 

Die auf der E3 vorgeführte 
Demo beginnt dann auch gleich mit 


Mit den zahlreichen Körper- Modifikationen in der Cyberpunk-Welt soll auch die Frage, 


ab wann die Menschlichkeit auf der Strecke bleibt, in den Raum gestellt w werden. 
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Die Wahl des Geschlechts von V wird auch entsprechende 
Auswirkungen auf die Story und Reaktionen von NPCs haben. 


einigen heftigen Feuergefechten. 
Zusammen mit dem Söldner Jackie 
kämpft sich Protagonist V durch 
eine Basis von Scavangern auf der 
Suche nach einem entführten Mäd- 
chen, das die beiden retten sollen. 
Die in der Demo gespielte Version 
von V setzt dabei vor allem auf ihre 
treue Pistole und einige wirklich 
coole Fähigkeiten. So kann sie im 
Max Payne-Stil eine Art Bullet-Time 
verwenden, stylisch über den Bo- 
den rutschen und dabei noch Geg- 
ner aufs Korn nehmen. 

Als sie die Zielperson schließ- 
lich schwer verwundet antreffen, 
wird auch gleich wieder deutlich, 
dass CD Projekt Red Spiele für 
Erwachsene entwickelt. Das Ent- 
führungsopfer liegt nämlich nackt 


in einer Badewanne und das Spiel 
versucht in keiner Weise, diesen 
Umstand zu verbergen. Nach der 
Mission sehen wir V nach einer 
offenbar ereignisreichen Nacht 
in ihrem Bett mit einem Callboy 
aufwachen. Das Apartment des 
Protagonisten dient allerdings 
nicht nur zum nächtlichen Dampf 
ablassen. Hier hat der Spieler zum 
Beispiel Zugriff auf persönliche 
Nachrichten, eine eigene Waffen- 
kammer und Outfits. 


Lebendig und interaktiv 

Schließlich betritt V die Straßen 
von Night City. In der Megastadt, 
im Norden Kaliforniens gelegen, 
haben mächtige Unternehmen das 
Sagen. Auf den Straßen regieren 


| Trotz Schusswaffen ist Cyberpunk 2077 ein Rollenspiel, in dem Ausrüstung, 
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Charakterwerte und Skills maßgeblich über! die ie Kampfperformance entscheiden. 
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Wichtig für die Reaktionen von NPCs auf der Straße 
ist auch die sogenannte Street- -Credibility у von V. 


KS? 


jedoch vor allem Gewalt und Ver- 
brechen. Die Stadt ist unterteilt 
in sechs Bezirke, die jeweils ihr 
ganz eigenes Flair haben. Da ist 
zum Beispiel das glanzende City 
Center, das Zentrum der Macht 
der Unternehmen und des Luxus. 
Dem gegenüber steht Pacifica, der 
wohl gefährlichste Ort der Stadt, 
wo die Armsten der Armen leben 
und Gangs das tägliche Leben 
bestimmen. „Wir wollen, dass ihr 
Night City erkundet und darin eure 
eigenen Abenteuer erlebt. Sei es 
im asiatisch angehauchten Viertel 
Watson, dem Stadtteil Little China 
aus der Demo oder dem touristi- 
schen Westbrook – Japantown in- 
klusive. Alle Stadtteile unterschei- 
den sich architektonisch, und da 


1 ¥ 
Machtige Unternehmen herrschen über Night City. Lassen wir uns auf. einen Dea 
mit ‚dieser Agentin von Militech ein, wird das LEERE Konsequenzen haben. 
ДАГА ааа 
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a 
Night Cityy wird eine gewaltige offene Spielwelt. Ladezeiten 
‘soll es nur bei Spielstart und Schnellreisege geben. 


soll der Spieler immer wissen, wo 
er sich befindet, wenn er die Augen 
aufmacht“, beschreibt Miles Tost 
die Vielfältigkeit der Spielwelt. 
Wichtig war es den Entwicklern 
vor allem, eine lebendige Welt zu 
erschaffen. Dazu haben sie ihre 
Community- und Crowd-Systeme 
überarbeitet, um noch realistische- 
res Verhalten auf den Straßen zu 
simulieren. In der Demo sah das 
auch schon verdammt gut aus. 
Besonders die schiere Menge an 
NPCs, die sich in Night City tum- 
meln und ihren Beschäftigungen 
nachgehen, beeindruckt. Die Um- 
gebung ist dazu auch noch hoch 
interaktiv. So können wir mit einem 
Werbebanner interagieren, das uns 
dann den Weg zur nächst mögli- 
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_ Die Vorlage: Cyberpu 
CD Projekt Red erschafft kein völlig neues 


Universum. Die Polen bauen auf dem 1988 
von Mike Pondsmith entwickelten Pen&Paper- 


Rollenspiel Cyberpunk 2020 auf. 


wird es auch im Spiel geben. 


chen Verkaufsstelle des beworbe- 
nen Produkts lotst. 

Um die Stadt zu erkunden, 
schwingt sich V hinter das Steuer 
verschiedener Fahrzeuge. Diese 
können sowohl aus der Cockpit- als 
auch aus der Verfolger-Perspektive 
gesteuert werden. Die Autos sind 
jedoch nicht nur Fortbewegungs- 
mittel. So kommt es in der E3-De- 
mo auch zu einem kurzen Schar- 
mützel mit Scavengers, während 
wir mit einem Affenzahn durch die 
Stadt rasen. V lehnt sich aus dem 
Fenster, um die Gegner aufs Korn 
zu nehmen, während der Wagen 
selbstständig der Straße folgt. 


Robodoc 

Für ihren nächsten Einsatz trifft 
sich V jedoch erst einmal mit Dex- 
ter Deshawn, einem der höheren 
Tiere aus der Unterwelt von Night 
City. Sie und ihr Kumpel Jackie 
versuchen nämlich, in die wirklich 
dicken Geschäfte einzusteigen. 
Um sich das Vertrauen entspre- 
chender Kreise zu sichern, werden 
sie zunächst auf eine Mission ge- 
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Anders als beim deutlich bekannteren Rollenspiel Sha- 
dowrun verzichtete Mike Pondsmith auf Fantasy-Elemen- 
te wie Elfen und Magie. Stattdessen orientierte er sich 
mehr an klassischen Vorbildern wie Neuromancer und 
Blade Runner. Schon in der Vorlage steht die Stadt Night 
City im Mittelpunkt. Einige bekannte Charaktere sollen 
auch 57 Jahre später in Cyberpunk 2077 wieder auftau- 
chen. Die Entwickler arbeiten sehr eng mit Mike Pond- 
smith zusammen, um die Mischung aus düsterer Zukunft 
und Punk-Einstellung ins Spiel zu übertragen, die Fans so 
sehr an seiner Vorlage schätzen. Natürlich bedienen sich 
die Polen nicht nur am Setting. Auch beim RPG-System 
halten sich die Macher sehr eng an das analoge Vorbild. 


path“ für seinen Charakter fest. Ein ähnliches System 


der E3-Demo auch für den Nahkampf genut 
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schickt, bei der sie sich beweisen 
sollen. Anhand dieses Auftrags 
demonstrieren uns die Entwickler 
die spielerische Freiheit und die 
Konsequenzen von Entscheidun- 
gen, die eine enorme Rolle spielen 
werden. 

Zunächst sucht V jedoch den 
Ripperdoc ihres Vertrauens auf. 
Diese offiziellen und inoffiziellen 
Spezialisten sind der erste Anlauf- 
punkt, wenn es darum geht, den 
eigenen Körper mit neuen kyber- 
netischen Verbesserungen auszu- 
statten. So lässt sich V bei unserer 
Demo zum Beispiel ein künstliches 
Auge einsetzen, mit dem sie ab 
sofort an Objekte nach Belieben 
heranzoomen kann. Außerdem 
ist der neue Sehapparat mit einer 
Scanfunktion ausgestattet, mit der 
sich hilfreiche Information über 
Umgebung und Personen sam- 
meln lässt. 

So findet die Charakterentwick- 
lung in Cyberpunk 2077 nicht nur 
über klassisches Freischalten von 
Fähigkeiten, sondern auch über die 
verbauten Implantate statt. Hierbei 


nk 2020 ` 
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EE yberpünk-Schöpfer Mike Pondsmith ist eng in die Entwicklung eingebunden 
fi war auch bei 


m E3-Auftritt von CD Projekt Red immer vor Ort. J 
ч 


trifft der Spieler bereits wichtige 
Entscheidungen, die sein weite- 
res Vorgehen bestimmen können. 
Hat man zum Beispiel einen fort- 
geschrittenen Hack-Skill, öffnen 
sich andere Wege als zum Beispiel 
einem Protagonisten, der eher auf 
Ingenieursfähigkeiten setzt. 


Eine Frage der Herangehensweise 
Aber auch in den Interaktionen mit 
NPCs werden natürlich wichtige 
Entscheidungen getroffen. So gibt 
Vs Auftraggeber Dexter zum Bei- 
spiel einen Hinweis auf eine Agen- 
tin der mächtigen Militech-Cor- 
poration, die es ebenfalls auf den 
Feind unserer aktuellen Mission 
abgesehen hat. Als Spieler gilt es 
nun zu entscheiden, ob man sich 
auf so einen gefährlichen Verbün- 
deten einlässt. Die Entwickler kon- 
taktieren die Agentin und machen 
einen Treffpunkt aus. Dort kommt 
es wieder zu einigen Entscheidun- 
gen, aber mit ein wenig Verhand- 
lungsgeschick steht V jetzt auch 
ein vermeintlich gewaltfreier Weg 
zu ihrem Missionsziel offen. 
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Zusammen mit Jackie begibt 
sich die Protagonistin zum Un- 
terschlupf der feindlichen Ma- 
elstrom-Gang, einer Gruppe von 
Cyber-Fanatikern, die Transporter 
der Unternehmen überfallen und 
die erbeutete Technik verkaufen. 
V soll von ihnen einen bestimm- 
ten Roboter besorgen. Zunächst 
versuchen die Entwickler den 
friedlichen Ansatz, indem sie die 
Möglichkeiten nutzen, die sich 
durch die Verhandlung mit der 
Militech-Agentin ergeben haben. 
Der Deal scheint auch problemlos 
über die Bühne zu gehen, bis sich 
herausstellt, dass auch V und Ja- 
ckie hereingelegt wurden. 


Um die Ecke ballern 

Im nun ausbrechenden Feuerge- 
fecht demonstrieren die Entwickler 
noch ein paar wirklich coole High- 
End-Waffen und Fähigkeiten, auf 
die sich Spieler im fortgeschritte- 
nen Spiel freuen können. So gibt 
es zum Bespiel einen Ricochet-Tar- 
geting-Skill, mit dem Gegner quasi 
über Bande durch Abpraller an 


Wänden beschossen werden kön- 
nen. Gut, um Feinde in Deckung zu 
treffen, ohne die eigene Deckung 
aufzugeben. Ähnliches erreicht 
V auch mit speziellen Waffen, die 
zielsuchende Projektile abfeuern. 
Stehen solche Tricks einmal nicht 
zur Verfügung, um Gegner hinter 
Deckungen zu erreichen, kann man 
auch von dem zerstörbaren Gelän- 
de Gebrauch machen. Wie weit die 
Entwickler es mit zerstörbarer Um- 
gebung treiben werden, wissen die 
Macher selbst noch nicht. Deckun- 
gen werden aber aller Voraussicht 
nach häufig zerstörbar sein. 

Wie es sich für ein Rollenspiel 
gehört, lassen sich Waffen und 
andere nützliche Gegenstände 
häufig bei besiegten Gegnern oder 


Die Entwickler wollen zu jeder Tageszeit und id Lichtstimmung ein 
für Cyberpunk typisches Flair erzeugen, nicht nur bei Dunkelheit. 
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Das Spiel nut nutzt zwar die drei K Klassen Netrunner, Techie und Al aus der | 
P&P- Vorlage, lässt euch aber dennoch freie Auswahl | bei Skills u und Waffen. 


in Kisten und Ähnlichem finden. 
Die Auswahl an Schießprügeln soll 
dabei sehr umfangreich ausfallen. 
Zusätzlich lassen sich die Waffen 
noch umfangreich modifizieren 
und individualisieren. V kann sich 
aber auch in den Nahkampf bege- 
ben. Dazu nutzt die Protagonistin 
in der Demo die bereits aus dem 
ersten Teaser-Trailer von vor fünf 
Jahren bekannten Klingen in ihren 
künstlichen Armen. Diese dienen 
nicht nur dazu, Gegner spektaku- 
lär niederzustrecken, sondern kön- 
nen auch genutzt werden, um sich 
zum Beispiel an Wänden festzu- 
krallen. Vermutlich auch ganz hilf- 
reich ist das inzwischen ebenfalls 
bestätigte Stealth-System, durch 
das ihr Feinde aus dem Verborge- 


nen heraus ausschalten oder zum 
Beispiel in Fallen locken könnt. 
Zum Ende der Demo wartet 
noch ein Bosskampf auf V. Royce, 
der Anführer der Maelstrom-Gang, 
hat sich einen mächtigen Exo-Suit 
angeschnallt und stellt damit eine 
ernsthafte Bedrohung dar. Um dem 
starken Gegner Schaden zufügen 
zu können, muss erstmal ein Schild 
zerstört werden, der nur auf der 
Rückseite des Suits zu treffen ist. 
Wohl dem, der über nützliche Fä- 
higkeiten wie Bullet Time verfügt, 
die helfen, auf die Rückseite des 
Gegners zu kommen. Doch die Mis- 
sion wird erfolgreich beendet und 
die Entwickler versichern uns, dass 
dies nur eine von vielen verschiede- 
nen Möglichkeiten war, wie diese 
Situation hätte verlaufen können. 
Auch wenn wir gerne selbst 
Hand angelegt hätten, um zum 
Beispiel noch besser beurteilen 
zu können, wie sich der Kampf an- 
fühlt, hat die erste Gameplay-Prä- 
sentation das große Potenzial des 
Spiels gezeigt. Ob wirklich alles 
Gold ist, wie es derzeit glänzt, fin- 
den wir hoffentlich in nicht allzu 
ferner Zukunft beim ersten eige- 
nen Spielen heraus. Offen bleibt 
auch weiterhin die Frage, wann 
Cyberpunk 2077 denn endlich er- 
scheint. MATTHIAS DAMMES 


„Nach der tollen E3- 
Präsentation sitze ich auf 
heißen Kohlen.“ 


Matthias Dammes R 


Auch einige Wochen nach der E3 lässt der 
Wirbel um Cyberpunk 2077 kaum nach. Fast 
jeden Tag gibt es Meldungen über kleine Details. 
Diese wiederholen sich zwar auch ganz gerne, 
aber das Spiel bleibt im Gespräch. Ich denke, 
das zeigt, welchen Eindruck die Entwickler 

von CD Projekt Red mit dem ersten Schritt 

an die Offentlichkeit hinterlassen haben — 

trotz dessen, dass das Gameplay nur hinter 
verschlossenen Türen gezeigt wurde. Auch ich 
wurde von der Präsentation völlig begeistert 
und bin auf jede neue Information gespannt. 
Wir sollten uns aber auch im Klaren sein, dass 
in den kommenden Monaten vermutlich erstmal 
wieder Ruhe einkehren wird. Die Entwickler 
haben noch viel Arbeit vor sich und werden nun 
nicht die nächsten Jahre durchgehend in der 
Öffentlichkeit präsent sein. Das bedeutet, dass 
wir uns in Geduld üben müssen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben auf der E3 einer fast einstündigen 
Gameplay-Präsentation des Spiels beigewohnt. Au- 
Berdem haben wir mit den Entwicklern gesprochen. 


Infos 
HERSTELLER CD Projekt 
ENTWICKLER "CD Projekt Red 
NE nennt Se 
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Das Interview führte Roland Austinat im Auftrag von play“. 


Miles Tost stammt aus Norddeutsch- 
land und besuchte in Kaltenkirchen, 
nördlich von Hamburg, das Gymna- 
sium. Sein anschlieBendes Studium 
am SAE Institut in Berlin absolvierte 


VITA 


play*: Wie kommt ein Studio, das in klassischen Fantasy- 
Rollenspielen zu Hause ist, in die Science-Fiction-Welt 
von Cyberpunk 2077? Konntet ihr irgendwann keine 
Zwerge und Elfen mehr sehen? 

Miles Tost: Viele unserer Entwickler sind in der Tat seit 
dem ersten oder zweiten Witcher mit dabei. Insbe- 
sondere einige Konzeptzeichner, die seit Jahren nur 
Schwerter gezeichnet haben, waren froh, mal etwas 
anderes machen zu können. Wir haben auch viele Fans 
des Cyberpunk-Pen&Paper-Spiels im Studio - bis hin zu 
den Chefs, die die Entscheidungen treffen, und so kam 
es dann zu dem neuen Projekt. 


play*: Die E3-Demo gab uns einen Einblick in den ganz 
normalen Alltag einer Hackerin - wie sieht es langfristig 
| im Spiel aus? Erwartet uns eine Sandbox-Welt, in der wir 
| tun und lassen können, was wir wollen? Oder hangeln 
wir uns an einer mal mehr, mal weniger linearen Story 
entlang? 
Miles Tost: Bei uns steht die Story immer im Vorder- 
grund. Intern nennen wir Cyberpunk 2077 ein „narrative- 
р driven open-world RPG“ — und in der Reihenfolge gehen 
wir auch an die Entwicklung: erst die Story, dann die 
offene Spielwelt, verpackt in ein Rollenspiel. Was uns 
wieder sehr wichtig ist, ist das Prinzip „Choices & Con- 
sequences“: Einschneidende Entscheidungen haben 
bedeutsame Konsequenzen, die über ein „Gehe ich 
nach links oder nach rechts, komme dann aber doch am 
gleichen Ort an?“ hinausgehen. Und das wollen wir im 
Vergleich zu The Witcher 3 noch deutlich ausweiten. 


er mit einem Bachelor-Abschluss in 
Interactive Animation. Während des 
Studiums machte er als Games Tester 
bereits erste Erfahrungen in der Bran- 
che. Nach der beendeten Ausbildung 


„In unserer Spielwelt bewegen wir uns eher am Rande der Gesellscha 
da sind die Leute derber als jemand aus der höheren Schicht.“ 


play*: Die Wahl der First-Person-Ansicht ist ja ziemlich 
umstritten ... 

Miles Tost: [...] Ihr seht ја euren Charakter gleich zu 
Beginn, wenn ihr ihn erstellt, später dann auch im 
Inventar, wenn ihr ihm neue coole Klamotten verpasst. 
Aber wir wollen andererseits natürlich nicht, dass ihr die 
meiste Zeit des Spiels im Inventar verbringt, deswegen 
haben wir Zwischensequenzen oder Dinge wie Spiegel, 


stieß er im Januar 2013 schließlich 
als Level Designer zu CD Projekt Red. 
Hier arbeitete er direkt an der offenen 
Spielwelt von The Witcher 3 mit. Für 
die beiden Erweiterungen schlüpfte 


er sogar in die Rolle des Level Design 
Coordinators. Bei Cyberpunk 2077 
ist er erneut als Level Designer für die 
Erschaffung der Spielwelt von Night 
City verantwortlich. 


frischer und unverbrauchter an die Entwicklung gehen 
und auch ein paar neue Dinge ausprobieren. Ich glaube, 
dass sie gut zu uns als Studio passt, das sich auf packen- 
de Rollenspiele spezialisiert hat, und hoffe einfach, dass 
eure Leser uns da ein bisschen Vertrauen entgegen- 
bringen können. Die Shooter-Fraktion hat sich diese 
Perspektive geschnappt, wir hoffen, sie wieder zurück zu 
den Rollenspielern bringen zu können. 


„Cyberpunk 2077 ist kein 
SD-Actiontitel, sondern bleibt ein 
RPG mit Shooter-Elementen.“ 


Vs Schrank oder auch die Szene beim Ripperdoc, wo 
ihr euch aus eurem noch nicht ganz implantierten 
Auge selbst sehen könnt. Beim Autofahren wechseln 
wir als einzige Ausnahme in die Third-Person-Perspek- 
tive - dann seht ihr das Ul nicht auf eurer Netzhaut, 
sondern auf der Windschutzscheibe. Denn alles ist in 
der Spielwelt verankert, ihr müsst euch nicht durch 
Menüs kämpfen. Die Perspektive hilft uns Entwicklern 
ungemein, nicht nur bei Gesprächen, sondern auch im 
Kampf. Waffen wie die, bei der die Projektile von der 
Umgebung abprallen, wären sonst deutlich schwieriger 
darzustellen und einzuschätzen. [...] Und weil es unser 
erstes Spiel in dieser Perspektive ist, können wir etwas 


garen 
26 | 09.2018 | play 


play*: Wie baut ihr die Einzelteile einer so groBen Spiel- 
welt zusammen, insbesondere, wenn wir uns darin so frei 
bewegen können? Darf unser Charakter schon zu Beginn 
des Spiels überall hin? 

Miles Tost: Daran feilen wir derzeit noch. Vielleicht ver- 
sperren besonders starke Banditen manche Bereiche, 
aber letztendlich entscheidet ihr, wo die Reise hingehen 
soll — müsst dann aber auch mit den Konsequenzen le- 
ben. Generell wollen wir aber ähnlich wie in The Witcher 
3 den Spielern so schnell wie möglich erlauben, sich frei 
durch die gesamte Spielwelt zu bewegen. 


play*: Der Witcher ist ein Einzelkämpfer, in Cyberpunk 
2077 sind wir mitunter mit einer Gruppe von Helfern 
unterwegs – welchen Unterschied macht das bei der Ge- 
staltung der Spielwelt? Wie schlau oder wie hilfsbedürftig 
sind unsere Helfer? 

Miles Tost: Vorab: Nicht in jeder Mission seid ihr mit 
Verstärkung unterwegs. Wir wollen erreichen, dass 
euch eure Begleiter nicht zur Last fallen und dass sie 
gut zur Story beitragen. Unser Ziel ist, dass ihr euch 
auf euren Helden konzentrieren könnt. Deshalb haben 
wir auch derzeit kein Inventar-Micro-Management 
aller Party-Mitglieder. Bei euren Begleitern setzen 

wir auf Archetypen, die es seit Neuromancer gibt. 
Edgerunner planen Einbrüche und Beutezüge, können 
die aber nicht ohne Hilfe durchziehen. Bei eurer 
Rettungsmission zu Beginn der Demo werdet ihr von 
einem Netrunner im Hintergrund unterstützt, der 
versucht, euch den Weg freizuhacken. Euer Kumpel 
Jackie ist unser „Strong Solo“-Archetyp, während V 
eher ein „Fast Solo“ ist. Deshalb kann Jackie durch 


schiere Starke Sachen machen, zu denen V zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht in der Lage ist. 


play*: Diese Archetypen werden Uber rollenspieltypische 


Werte wie Starke, Konstitution und Intelligenz definiert. 
Dazu kommen noch Reflexe, Tech und Coolness. Kannst 
du uns noch etwas mehr zum Zusammenspiel dieser 
Werte sagen? 

Miles Tost: Diese Werte stammen alle aus dem 
Pen&Paper-System, das kann man sich vielleicht so 
erklaren: Ein Akademiker muss nicht unbedingt ein 
guter Handwerker sein. Er mag wissen, wie etwas 
funktioniert, muss aber nicht in der Lage sein, eine 
Maschine auseinanderzuschrauben. Keine Sorge, wir 
werden euch das auch bei der Charaktererstellung 
erklären. Oh, und Coolness würde in anderen Spielen 
wohl Charme heißen. In der Cyberpunk-Szene sind 
cooles Aussehen und coole Klamotten eine wichtige 
Sache, deshalb haben wir auch unser Street-Cred- 
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Technische Verbesserungen am EN, Körper g en zum guten Топ.  ~ 
Der Ripperdoc versorgt euch mit ¢ dem neuesten Schrei auf dem Implantatemark 


immer die Story vorantreiben, aber dann bietet mir 
das Spiel andererseits aktiv an, auch andere Dinge 
auszuprobieren. 


„Die Story hat Priorität, vor allen 
anderen Inhalten.“ 


System, das euren Ruf ‚auf der Straße‘ beschreibt. Mit 
steigendem Ruf steigen euer Ansehen und wildfremde 
Leute erkennen euch - ob das jetzt gut oder schlecht 
ist, werdet ihr sehen. Gut auf jeden Fall, dass sich dann 
auch eure Auftragslage verbessert. 


play*: Apropos Aufträge: Was passiert, wenn wir die 
Hauptgeschichte links liegen lassen und erst mal ‚nur‘ 
alle Nebenmissionen angehen? 

Miles Tost: Ohne jetzt etwas über die Cyberpunk-Story 
zu verraten: Wir wissen, dass es in dieser Hinsicht 

Kritik an The Witcher 3 gab. Manchen Leuten fehlte 

da der Druck, Ciri zu retten und das Ende der Welt zu 
verhindern. Das soll nicht heißen, dass ihr in Cyberpunk 
2077 permanent unter Stress stehen werdet, aber wir 
werden euch in die Story zurückziehen, wenn es passt. 
Interessanterweise gibt es auch noch andere Spiele, die 
das gleiche ‚Problem‘ haben; und von deren Lösungsan- 
sätzen lassen wir uns gerne inspirieren. Nehmen wir das 
neueste God of War: Da wollen die Entwickler eigentlich 


play*: Lasst ihr euch bei der Spielwelt von der Gegen- 
wart beeinflussen? Oder sagt ihr: Wir produzieren unsere 
komplett eigene Zukunft? 

Miles Tost: Beides. Unsere Version von Cyberpunk ist 
etwas technischer als die 2020-Vorlage, aber nur bis zu 
einem gewissen Punkt: Vieles ist analog geblieben. Es 
gibt zwar Smartphones, aber nicht nur in hauchdünner 
Ausführung für die reichen CEOs der großen Konzerne, 
sondern es gibt auch so „dicke“ Geräte wie in unserer 
Gegenwart. Und ihr seht überall Knöpfe und Kabel her- 
umliegen, die ihr benutzen könnt. Dafür haben wir sogar 
einen eigenen Archetyp, den Techie: Der interagiert 
nicht im Cyberspace, sondern öffnet beispielsweise 
versperrte Türen in Handarbeit. Ein Beispiel dafür gibt es 
in der Demo, wo unsere Hacker-Fähigkeiten nicht hoch 
genug sind und wir uns stattdessen auf das Neuverbin- 
den von Kabeln verlegen, um eine Tür zu öffnen. 


play*: Warum gibt es überhaupt noch Smartphones, 
wenn ich mich auch direkt ins Netz einloggen und mit 
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anderen Menschen kommunizieren kann? 

Miles Tost: Es gibt beides. Implantate sind ein Stück 
weit wie Tätowierungen und da gibt es auch heute genug 
Leute, die keine Tätowierungen haben. Genau deshalb 
findet ihr 2077 auch immer noch Röhrenfernseher - als 
Retro-Objekt oder für ärmere Leute, die sich die neues- 
ten Flachbildschirme nicht leisten können. Wir haben 
auch keine ‚Tesla-Zukunft‘ in der alle Autos elektrisch 
betrieben werden. Fahrzeuge setzen immer noch auf 
Verbrennungsmotoren. Unser Superbenzin, das im Mo- 
nopol von einer Mega-Corporation hergestellt wird, heißt 
CHOO2, eine Abkürzung, die aus seinen chemischen 
Bestandteilen entstanden ist. Ihr merkt: Alles, was ihr in 
der Welt von Cyberpunk 2077 seht, entspringt der Rol- 
lenspielvorlage oder ist in unserer Gegenwart verankert. 
Dafür haben wir Mitarbeiter, die nichts anderes tun, als 
sich darum zu kümmern. 


play*: Wie können wir uns das praktisch vorstellen? Ha- 
ben eure Geschichtenerzähler die Story fertiggeschrie- 
ben und ihr baut jetzt deren Entwürfe ins Spiel ein? Oder 
schickt ihr auch mal ein „Kapitel“ zurück und sagt den 
Kollegen, dass ihr eine bessere Idee habt? 

Miles Tost: [...] Wir bauen keine riesige Welt und füllen 
sie dann irgendwie mit Inhalten und Story, bis sie ‚voll‘ 
ist. Die Größe unserer Spielwelt wird von dem festgelegt, 
was wir zu erzählen haben. Geht es um Geschichten ab- 
seits der Hauptstory, dann fragen wir als Level Designer 
unsere Autoren beispielsweise: Wir brauchen diesen 
Gegenstand, könnte der existieren? Die antworten dann 
idealerweise: Ja, könnte er, und zwar aus diesem Grund. 


play*: Dann baut ihr beispielsweise eine Fabrik und sagt 
den Autoren, dass ihr euch darin gut einen Raubzug 
vorstellen könntet? Oder ist es umgekehrt? 

Miles Tost: Beides. Die Hauptgeschichte wird zuallererst 
geschrieben, zusammen mit ein paar Nebenmissionen. 
Dann wissen wir grob, worum es geht und welche Hand- 
lungsorte die Autoren brauchen. Andererseits fragen 
wir uns zum Beispiel: Wie werden Lebensmittel im 

Jahr 2077 hergestellt? So kamen wir auf die Idee einer 
inzwischen verlassenen Fabrik für synthetisches Fleisch. 
Die haben wir zurück an unsere Autoren ‚geschickt‘, und 
daraus wurde dann ein Gang-Schlupfwinkel. Das ist das 
Tolle: Wir zwängen uns nicht in ein festes Regelwerk, 
sondern erlauben uns künstlerische Freiheiten, von 
denen das Spiel profitiert. 


play*: Miles, herzlichen Dank für das Gespräch. 
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| Schwerttanz: Ninja und Protagonist Shinobi geht zwar gerne heimlich vori $) 
Ё "dennoch stellt er si er sich den Gegnern auch Oftmals offen zum Kampf. - A 
in == 


Sekiro: Shadow Die Twice 


Weder Dark Souls noch Bloodborne: From Software 
geht neue Wege, setzt dabei aber auf gewohnte Starken. 


ACTION-ADVENTURE | Es waren 
sich zwar so ziemlich alle sicher, 
dass im Rahmen der E3 2018 ein 
neues Spiel der Dark Souls-Ma- 
cher From Software vorgestellt 
wird, doch wie und was dann ge- 
nau kam, war doch Uberraschend, 
da fast jeder mit der Ankündigung 
von Bloodborne 2 auf der Sony-PK 
rechnete. PS4-exklusiv versteht 


sich. Das neueste Werk der japa- 
nischen Hardcore-Spieleschmiede 
wurde jedoch ausgerechnet auf der 
Pressekonferenz von Microsoft der 
Öffentlichkeit vorgestellt, wird über 
Publisher Activision vertrieben, er- 
scheint Anfang 2019 für PC, Xbox 
One sowie PS4 und hört auf den 
Namen Sekiro: Shadows Die Twi- 
ce. Statt gotisch anmutende Bau- 


werke in Yharnam zu bestaunen, 
verschlägt es uns diesmal in ein al- 
ternatives Japan um das Jahr 1500 
herum. Der Ankündigungstrailer 
sah so gut aus, dass wir mehr über 
die neue Marke erfahren mussten. 
Also trafen wir uns mit From Soft- 
ware in einem Hotel in der Nähe 
des Convention Centers in Los An- 
geles, wo die Entwickler über die 


Voll Kunst und so: Spielerisch mag 
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Тт geben, doch am Art-Design erkennt E klar From Softwares Handschrift. 


Story sprachen, die verschiedenen 
Gameplay-Mechaniken beleuchte- 
ten und uns einen Teil ihres neues- 
ten Werkes vorspielten. 


Der kleine Lord und sein Ninja 

Schon bereits zu Anfang unseres 
Treffens machen From Software 
mehrmals unmissverstandlich klar, 
dass es sich bei Sekiro um ein rei- 
nes Singleplayer-Action-Adventure 
handelt. Man habe sich bewusst 
dazu entschieden, keine Mehrspie- 
ler-Komponente einzubauen, um 
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sich auf verschiedene Gameplay- 
Eigenheiten zu konzentrieren, die 
sonst nicht möglich wären. Man 
habe somit in der Entwicklung viel 
mehr Freiheiten gehabt, um die 
Kampfe und das allgemeine Spiel- 
gefühl so zu gestalten, wie sie es 
in diesem neuen Setting gerne ha- 
ben wollten. Doch zum Kampfsys- 
tem später mehr, denn wir bekom- 
men eine kurze Einführung in die 
Welt von Shadows Die Twice. Man 
erklärt uns, dass der Titel zwar in 
Japan zu Beginn des 16. Jahrhun- 
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derts spiele, doch Sekiro bei Wei- 
tem kein historisch akkurates Spiel 
sei. Man lasse sich von diesem 
Zeitalter inspirieren und mische 
das Setting mit Sagengestalten 
und Fantasy-Elementen, um ein 
Abenteuer zu erschaffen, das glei- 
chermaßen die Brutalität des spä- 
ten japanischen Mittelalters und 
die Schönheit der Kultur und Natur 
darstellen könne. 

Im alternativen Japan von Se- 
kiro führen viele verfeindete Clans 
Krieg untereinander und so kommt 


| E wë En 


Das hat doch einen Haken: Das Gameplay von Sekiro soll vertikaler werden als noch 
| in Dark Souls oder Bloodborne. Dafiir sorgt der Greifhaken in Shinobis Prothese. 
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es, dass auch der junge Lord unse- 
rer Gruppierung ständig in Gefahr 
schwebt. Wir übernehmen jedoch 
nicht die Rolle des adligen Dreikä- 
sehochs, sondern die seines Leib- 
wächters namens Shinobi. Ein Nin- 
ja, dessen Charakterzüge von From 
Software als kalt und brutal be- 
zeichnet werden. Eines Tages kann 
aber selbst der so trainierte Shino- 
bi einen Angriff auf seinen Herrn 
nicht verhindern. Der junge Lord 
wird von einem verfeindeten Clan 
verschleppt und Shinobi wird im 
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Feldstecher: Shinobis blutige Kämpfe stehen natürlich im Fokus, doch Sekiro 
möchte trotzdem die Schönheit der Natur Japans authentisch darstellen. 


Kampf der linke Arm abgeschla- 
gen. Von nun an hat unser Ninja 
nur zwei Ziele: erstens den jungen 
Lord befreien und zweitens Rache 
an allen nehmen, die für den Ver- 
lust seines Armes verantwortlich 
sind oder ihm bei diesem Vorhaben 
im Wege stehen. Da passt es doch, 
dass „Sekiro“ übersetzt so viel wie 
einarmiger Wolf bedeutet. 

Auf unsere Nachfrage, ob sich 
Sekiro an dem Storytelling der 
Dark Souls-Teile orientiert oder 
doch eher wie die meisten anderen 
Spiele klassisch eine Geschichte 
erzählt, antwortet man uns, dass 
die Erzählweise selbst weiterhin ty- 
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| Luftschloss: Der junge Lord wird in diesem Schloss festgehalten. Auf dem 
Weg dorthin stellen sich Shinobi allerhand fiese Sagengestalten in den Weg. 
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Disch für From Software sei. Мап 
muss sich also mit der Spielwelt 
mehr auseinandersetzen als in an- 
deren Games, um gewisse Hinter- 
gründe und Storys zu erfahren. 
Allerdings sei die Geschichte von 
Sekiro aufgrund ihrer Rache-Prä- 
misse schneller und leichter zu be- 
greifen. Das Wichtigste für From 
Software sei es bei ihren Spielen 
immer, dass nicht eine feste Story, 
sondern die Erfahrungen der Spie- 
ler der Fokus sind und somit ganz 
eigene Geschichten geschrieben 
werden. Aufgrund der Eigenhei- 
ten und neuen Features von Seki- 
ro werde ihnen das in ihrem neues- 
ten Werk besser gelingen als in den 
Spielen zuvor. 


Neue Metzel-Möglichkeiten 

Die Erfahrungen der Spieler sollen 
diesmal besonders immersiv sein, 
da es nun viel mehr verschiede- 
ne Wege gibt, um ans Ziel zu kom- 
men und sogar gänzlich verschie- 


dene Spielweisen möglich sind. 
So hat man nun beispielsweise 
eine Stealth-Mechanik eingebaut, 
durch die man einige Feinde laut- 
los und heimlich erledigen kann. 
Der Fokus liege weiterhin auf offe- 
ner Konfrontation, doch man wol- 
le den Spielern ermöglichen, so zu 
spielen, wie sie möchten. So könn- 
ten auch Neulinge schneller Erfolg 
haben, wenn sie sich durch ge- 
schicktes Vorgehen das Leben er- 
leichtern, indem sie z. B. erst heim- 
lich die postierten Scharfschützen 
ausschalten, bevor sie sich mit den 
Soldaten in einem Innenhof anle- 
gen. Man versichert uns jedoch, 
dass Sekiro keineswegs zu leicht 
sei. Man gebe den Spielern diese 
Tipps nicht einfach, sie sollen sie 
sich durch Beobachtung, ihre Fan- 
tasie oder auch einfach Auspro- 
bieren erarbeiten. Beispielsweise 
fürchtet sich ein Oger in der uns 
vorgespielten Demo vor Feuer. Das 
lässt sich im Kampf natürlich ge- 
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gen ihn einsetzen, allerdings müs- 
sen wir im Kampf erstmal selbst 
herausfinden, was die Schwach- 
stelle ist, dabei hilft sogar der Tod. 

Auch der Untertitel Shadows 
Die Twice ist nicht einfach nur 
sinnentleertes Geschreibsel. „Sha- 
dow“ bezieht sich natürlich auf un- 
seren Ninja Shinobi, der gerne aus 
den Schatten heraus zuschlägt, 
und „Die Twice“ hat damit zu tun, 
dass unser Protagonist an Ort und 
Stelle wiederauferstehen kann. 
Dies soll zwar nicht immer mög- 
lich sein, doch es ist ein wichtiges 
Element im Kampf, da die Gegner 
nach eurem Tod von euch ablas- 
sen und weggehen. Ihr könnt das 
also ausnutzen und ihnen nach 
eurer Auferstehung in den Rücken 
fallen. Mehr möchten die netten 
Leute von From Software zu die- 
sem Feature jedoch noch nicht 
verraten, weshalb wir uns lieber 
dem eigentlichen Kampfgesche- 
hen zuwenden. 
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F Katana-Koloss: Typisch für Spiele von From Software sind auch die Zwischenbosse 
| in Shadows Die Twice mal wieder ziemliche Kanten und schwer bewaffnet. 
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Der Kampf mit Shinobis Kata- 
na wirkt ungemein taktisch. Die 
Kontrahenten belauern sich, su- 
chen Schwachpunkte in der De- 
ckung und schlagen unbarmherzig 
zu, wenn sie meinen, diese ausge- 
macht zu haben. Es sieht einfach 
unglaublich cool aus, wenn sich 
Shinobi durch zwei Standardgeg- 
ner schnetzelt und er und ein grö- 
Berer Fiesling sich anschlieBend 
umkreisen. Das Kampfsystem von 
Sekiro setzt vor allem auf punktge- 
naues Blocken und Kontern. Blockt 
ihr genau in dem Moment, in dem 
die feindliche Klinge auf euch her- 
absaust, entsteht kurzzeitig eine 
Lücke in der Deckung eures Geg- 
ners, in die ihr natürlich hinein- 
stoßt. Und glaubt uns, das ist ganz 
schön blutig. Wenn Shinobi mit sei- 
nem Katana trifft, sprudelt der rote 
Lebenssaft nur so aus seinen Op- 
fern heraus. 

Wer allerdings denkt, dass er 
also nur die Block-Taste gedrückt 
halten und abwarten kann, täuscht 
sich. Wer das macht, schwächt so 
seine Klingenhaltung und somit 
auch seine Deckung. Dies wird ei- 
nem auch in einer Leiste angezeigt. 
Es kommt also auf gutes Timing an. 
Außerdem kann man einige Atta- 
cken der größeren Brocken nicht 
einfach blocken. Wenn ein solcher 
Angriff folgt, warnt euch ein rotes 
Schriftzeichen davor. Ihr müsst 
aber natürlich selbst herausfinden, 
ob ihr nun ausweichen oder ein- 
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FFeuerwerk: Shinobis Prothese besitzt nicht nur einen Greifhaken, sondern auch 
verschiedene Mittel, um Gegner abzulenken oder ihre Deckung zu durchbrechen. © 


fach nur hochspringen müsst. Der 
weiter oben schon angesproche- 
ne Oger kann euch etwa mit einer 
einzigen Aktion Schachmatt set- 
zen. Im Nahkampf malträtiert er 
euch mit Dropkicks, wirft euch zu 
Boden und springt mit dem Ellbo- 
gen auf euch oder verpasst euch 
gar eine krachende Powerbomb. 
Ja, Shinobi ist hier offenbar an ei- 
nen Oger geraten, der für den Main 
Event von WrestleMania trainiert. 
Endlich wissen wir also auch, was 
Brock Lesnar macht, wenn er nicht 
im WWE-TV zu sehen ist. 


Lieber Arm ab als Arm dran 
Doch das war natürlich nicht al- 
les. In eurer rechten Hand haltet 


ihr Shinobis Katana und links be- 
arbeitet ihr sie mit eurer überaus 
wandlungsfähigen Prothese. Mit 
dieser verschießt ihr Feuerwerks- 
körper, um eure Gegner zu blen- 
den, fahrt ein mächtiges Beil aus, 
mit dem ihr die Schilde eurer Fein- 
de zertrümmert, oder verschießt 
einen roten Nebel, um die Fieslin- 
ge zu verwirren und ihnen in den 
Rücken zu fallen. Am Allerwich- 
tigsten ist jedoch, dass eure Nin- 
ja-Prothese auch noch einen ein- 
gebauten Greifhaken hat. Damit 
schleudert ihr euch Gegnern ent- 
gegen oder nehmt schnell Reißaus. 
Vor allem aber könnt ihr euch da- 
mit auch über Bäume und Gebäu- 
de bewegen, was die angespro- 
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4 Der Tod steht ihm gut: Wer ins Gras beißt, darf dies zu seinem Vorteil 
nutzen, indem er wiederaufersteht und dann den Gegnern in den Rücken fällt. 


chene Stealth-Mechanik natürlich 
weiter ausbaut. Obwohl euer Ziel 
vorgegeben ist, könnt ihr euch mit 
dem Haken ganz eigene Wege su- 
chen, um dorthin zu gelangen. In 
der uns vorgespielten Demo ent- 
scheidet sich der zockende Ent- 
wickler für einen Weg, der nicht so- 
fort ins Auge fällt. Statt über eine 
Brücke geradeaus zu spazieren, 
zieht er sich auf einen Baum, klet- 
tert über Felsen und gelangt mit 
Hilfe des Greifarms schließlich in 
ein Höhlensystem. Doch plötzlich 
bewegt sich eine riesige Schlan- 
ge durch die Schlucht und sucht 
nach einem Ninja-Häppchen für 
Zwischendurch. Shinobi muss sich 
nun vorsichtig von Höhle zu Höh- 
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le bewegen, ohne von der Schlan- 
ge gesehen zu werden. Laut From 
Software soll es im fertigen Spiel 
viele solcher Momente geben, in 
denen mit euch Katz und Maus ge- 
spielt wird. Wir sind sehr gespannt 
welche riesigen Tiere und Unge- 
heuer uns noch erwarten. 

Gegen Ende der Demo wandert 
Shinobi unter wunderbar blühen- 
den Bäumen hindurch auf einen 
Platz, wo ihn eine verdammt große 
Hexen-ähnliche Gestalt mit noch 
größerem Katana erwartet. Shino- 
bi kann der schrill lachenden Al- 
ten zwar ein wenig Schaden zufü- 
gen, doch sie löst sich in Rauch auf 
und greift abwechselnd von ver- 
schiedenen Seiten an und Shino- 
bi beißt ins Gras. Diesmal wird der 
Ninja nicht wiederbelebt, denn un- 
sere Präsentation von Sekiro: Sha- 
dows Die Twice ist leider schon 
vorbei. Auch wenn wir darüber ein 
wenig traurig sind, so hat das Tref- 
fen mit From Software doch eines 
erreicht: Wir fiebern dieser neuen 
IP nun (fast) mehr hingegen als ei- 
nem zweiten Bloodborne. 

CHRISTIAN DÖRRE 


Meinung 
„Viele gute Ideen treffen 
auf ein faszinierendes 
Setting.“ 


Christian Dörre Redakteur 


Mit Sekiro: Shadows Die Twice erwartet uns wohl 
nichts anderes als das abwechslungsreichste 
From-Software-Spiel. Die Entwickler wollen 

die Erfahrungen der Spieler noch einzigartiger 
machen, indem sie ihnen mehr Möglichkeiten 
zur Verfügung stellen. Zudem öffnet man 

sich damit auch für Spieler, die vielleicht vom 
Schwierigkeitsgrad der bisherigen Spiele des 
Studios abgeschreckt waren, ohne aber dabei 
den Hardcore-Ansatz einzubüßen, den die Fans 
fordern und erwarten. Die Kämpfe wirken bislang 
angenehm taktisch, spannend und sehen zudem 
auch noch super aus. Ich freue mich schon 
tierisch darauf, aus dem Schatten zuzuschlagen, 
mich vor Riesenschlangen zu verstecken oder 
Powerbombenden Wrestling-Ogern Feuerwerks- 
körper ins Gesicht zu schleudern. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Die Entwickler spielten uns einen Abschnitt aus 
dem Spiel vor und stellten sich unseren zahlreichen 
Fragen zu Story und Gameplay. 


Assassin's Creed. Odyssey 


Die Zwei-Jahres-Pause zwischen Syndicate und Origins war wohl doch nur eine 


Ausnahme. Mit Assassin’s Creed Odyssey kehrt die Meuchelmörder-Serie zum jährlichen 
Release-Rhythmus zurück. Das heißt aber nicht, dass an der Qualität gespart wurde! 


Sind alle Assassi- 
nen weg? Ja, alle weg. Oh, das ist 
aber schade! Stimmt aber trotz- 
dem: Einen der namensgeben- 
den Meuchelmörder werden wir 
in Assassin’s Creed: Odyssey ver- 
mutlich nicht zu Gesicht bekom- 
men, geschweige denn ihn spie- 
len. Stattdessen erleben wir hier 
die Ursprünge des Assassinen- 
Ordens vor seiner Gründung mit 


Anders als in den Мого, 


— also das, was bereits Assassin’s 
Creed: Origins gemacht hat, nur 
noch einmal früher! Eine Assassi- 
nen-Geschichte also, die mehrere 
hundert Jahre vor dem Entstehen 
des Assassinen-Ordens angesie- 
delt ist. Klingt komisch, ist aber so. 


In einem Land vor unserer Zeit 


Noch genauer verschlägt es uns 
ins Jahr 431 vor der Geburt Christi; 
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4 Recht. Wir sollten strategisch sein 


Thalotas hat Recht. Wir soltten ängreifen 


i rm sind Gespräche keine lineare Angelegenheit mehr. 
Stattdessen können wir ihren Verlauf durch diverse Dialogoptionen selbst lenken. 


eine Zeit, in der auf der einen Seite 
Philosophen wie Sokrates (dem wir 
natürlich auch persönlich begeg- 
nen) die Gesellschaft intellektuell 
voranbringen, auf der anderen Sei- 
te aber der Peloponnesische Krieg, 
der auch die düstersten Seiten der 
Menschen an die Oberfläche be- 
fördert. Wir sind aber freilich ei- 
ner von den Guten und anders als 
in den Vorgängern können wir uns 


sogar selbst entscheiden, ob wir 
als Frau oder als Mann auf Gyrss- 
und Raki-Jagd gehen wollen. Kein 
Wechseln zwischen Missionen wie 
in Syndicate, keine unterschiedli- 
chen Skill-Sets. Alexios respektive 
Kassandra heißen die beiden Na- 
sen, mit denen wir zahllose Aus- 
sichtspunkte erklimmen, Räuber- 
lager ausheben, versteckte Items 
aufklauben und mehr können. Die- 


Grafisch sieht ( Odyssey ob? Vorgänger, Origins. zum V Verwechseln 101 | 
das letzte e Spiel ordentlich was shermachte, ist H as abe! 


se Wahlfreiheit bezüglich des Prot- 
agonisten soll im fertigen Spiel im 
Rahmen der Geschichte erklärt 
werden — wie, wollte man uns noch 
nicht verraten. So oder so handelt 
es sich bei uns aber um den Enkel 
beziehungsweise die Enkelin des 
legendären Spartaner-Königs Le- 
onidas. Und da wir aufgrund der 
noch nicht existierenden Assas- 
sinen-Bruderschaft noch keinen 
Zugriff auf die ikonische versteck- 
te Klinge am Handgelenk haben, 
verfügen wir mit dem Speer des 
Leonidas über eine ganz neue, 
besondere Waffe. Wer Assassin’s 
Creed: Origins gespielt hat, dürfte 
aber wohl schon ahnen, dass die 
versteckte Klinge irgendwann im 
Spielverlauf doch noch einen Auf- 
tritt haben könnte; da war doch 
was mit dem Perserkönig Xerxes ... 


"Die Seeschlachten, 3 0 
prominenteren Platz ein. Unser Schiffchen dient auch zur Fortbewegung zwischen den griechischen Inseln. 


Entscheidungsfreuden 

Die Wahl unseres Geschlechts ist 
nur die erste von zahlreichen Ent- 
scheidungen, die wir in Odyssey 
treffen werden. So sehr Origins 
die Assassin’s Creed-Serie auch 
spielerisch nach vorne brachte 
und an RPG-Genregrößen wie The 
Witcher 3 (Weltgestaltung) und 
Dark Souls (Kampfsystem) an- 
schloss, so sehr war es doch eine 
handlungstechnisch stark vorge- 
gebene Angelegenheit. Gerade die 
Möglichkeit, den Verlauf der Ge- 
schehnisse um uns herum zu be- 
einflussen, macht aber schließlich 
ein Rollenspiel aus. Das hat Odys- 
sey erkannt: In allen Dialogen steht 
uns nun eine Vielzahl an unter- 
schiedlichen Antwortmöglichkei- 
ten zur Auswahl. Manchmal die- 
nen diese nur dazu, bei Interesse 
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Die Wandlung vom Action-Adventure hin zum Rollenspiel wi 
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ASSASSIN 


Odyssey noch einmal deutlich intensiviert. Dazu gehören freilich auch Skill Trees® ° 


mehr über ein bestimmtes Thema 
zu erfahren. Oft genug jedoch hat 
die Wahl der Reaktion in einem Ge- 
spräch direkten Einfluss auf den 
Verlauf einer Mission oder gar der 
Gesamthandlung. Kein Spieler soll 
genau dieselbe Spielerfahrung er- 
leben wie der andere, verspricht 
Ubisoft — große Pläne, doch schon 
in der Demo sorgten die zahlrei- 
chen Dialogoptionen zumindest im 
Kleinen für Abwechslung. Im fer- 
tigen Spiel wird es, abhängig von 
unserem Vorgehen in bestimmten 
Situationen, erstmals in der Serien- 
geschichte sogar verschiedene En- 
den geben. 


Wir haben einen Vogel 

Spielerisch bleibt hingegen dem 
ersten Anschein nach alles bei 
dem, was man spätestens seit Ori- 
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igins nur eine untergeordnete Rolle ware ncn en in Odyssey einen deutlich 


gins mit Assassin’s Creed verbin- 
det. Uns erwartet eine große, offe- 
ne Spielwelt, in der wir zahlreiche 
Haupt- und Nebenmissionen in 
nicht völlig freier, aber sehr flexi- 
bler Reihenfolge angehen können. 
Zusätzlich gilt es, Ausschaupos- 
ten zu erklimmen, Räuberquartie- 
re auszuheben, versteckte Gegen- 
stände aufzuklauben und mehr. 
Damit wir uns unter der mediter- 
ranen Sonne nicht die Sandalen 
kaputt laufen, können wir natür- 
lich wieder jederzeit einen treuen 
Gaul an unsere Seite rufen; und 
auch ein hilfreicher Adler steht 
uns wieder zur Seite. Auf Knopf- 
druck übernehmen wir die Kon- 
trolle über ihn und spähen mit 
seiner Unterstützung feindliche 
Quartiere aus, entdecken verbor- 
gene Punkte in der Umgebung, 


ES ba: 


sz z r 
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1 gestaltet. Wie üblich erwar 


"allerlei reale Gebäude und Orte, die wir nach Lust und Laune erforschen können. 


stellen fest, über welchen Erfah- 
rungslevel unsere Gegner verfü- 
gen und mehr. Und wenn wir doch 
einmal zu Fuß unterwegs sind, so 
können wir erneut an fast allen 
Oberflächen nach oben klettern. 
Das ist nicht unbedingt realistisch, 
aber effektiv und verleiht der Welt 
eine sehr angenehme Vertikalität. 


Der Wert der Erfahrung 

Wir haben schon die Erfahrungsle- 
vel unserer Feinde erwähnt; auch 
wir verfügen wie in Origins wieder 
über einen ebensolchen und stei- 
gern ihn, indem wir Aufgaben ab- 
solvieren oder uns in Kämpfen gut 
schlagen. Pro Level-up gibt’s Fä- 
higkeitenpunkte, die wir in drei 
verschiedenen Skill Trees — Jä- 
ger, Kämpfer und Assassine — in- 
vestieren dürfen. In einem norma- 
len Spieldurchgang dürfte es sehr 
mühsam sein, sämtliche Fähigkei- 
ten freizuschalten, weshalb sorg- 
fältiges Auswählen hier die halbe 
Miete sein dürfte. Konzentriere ich 
mich aufs Schleichen oder greife 


HEALTH 


DAMAGE 


ich lieber frontal an und setze dar- 
um auf Durchschlagskraft? Sind mir 
spektakuläre Manöver wichtig oder 
bleibe ich ohnehin nur im Schatten? 
Wie im Vorgänger können wir auf 
diese Weise nach und nach unseren 
ganz individuellen Helden erschaf- 
fen. Weiterhin wartet erneut eine 
große Auswahl an Ausrüstungsge- 
genständen auf uns, mit welchen 
wir die Statuswerte unserer Figur 
beeinflussen und die auch direk- 
ten Einfluss aufs Gameplay haben. 
Je nach Waffe, also zum Beispiel 
flinker Säbel, schwere, langsame 
Streitaxt oder wuchtige Keule, müs- 
sen wir in den Kämpfen anders agie- 
ren. Prinzipiell ähneln die Gefechte 
denen von Origins — und somit je- 
nen der Dark Souls-Spiele —, fühl- 
ten sich für unseren Geschmack 
aber noch eine Idee herausfordern- 
der und durchdachter an als zuvor. 
Wir visieren unseren Widersacher 
an und geben ihm dann mit leichten 
oder schweren Schlägen auf die vir- 
tuelle Mütze; aufgeladene Attacken 
sorgen für zusätzlichen Schaden, 
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Wie schon in Assassin’s Creed: Origins haben wir Zugriff auf allerlei 
Ausriistungsgegenstande, die unsere verschiedenen Statuswerte beeinflussen. 
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Die Massenschlachten gegen 150 Feinde machen jede Menge Spa ‚0 enbaren 
„aber den Umstand, dass das Anvisieren von Feinden nicht immer ideal klappt. 


brauchen aber lange und machen 
uns in dieser Zeit angreifbar. Spezi- 
elle Manöver wie ein Griff, mit dem 
wir unserem Gegenüber den Schild 
entreißen, sind je nach Kontrahent 
Pflicht, ebenso wie stetiges und ge- 
schicktes Ausweichen. 


An Arrow to the Knee 

Etwas zu einfach fühlt es sich 
für unseren Geschmack derzeit 
noch an, mit Pfeil und Bogen ge- 
gen unsere Angreifer vorzuge- 
hen. Ein paar Geschosse ins Knie 
oder die Stirn der Fieslinge ge- 
schossen und sie liegen darnie- 
der, ohne dass sie auch nur in un- 
sere Nähe gekommen wären. Und 
sollte Odyssey der Origins-Schule 
folgen, so wird das Spiel deutlich 
zu einfach werden, sobald man 
die besonders mächtigen Fähig- 
keiten im Skill Tree freigeschaltet 
und einen hohen Erfahrungslevel 
erreicht hat; vielleicht gelingt dem 
griechischen Meuchelmörder- 
Ausflug hier ja eine bessere Ba- 
lance. Doch das neue Assassin’s 


Creed beschränkt sich nicht nur 
auf Verbesserungen — auch richti- 
ge Neuerungen hat es mit an Bord; 
beziehungsweise eine Ruckkehr in 
alte Assassinen-Tage. Waren See- 
schlachten, wie man sie aus Black 
Flag und Rogue kennt, in Origins 
nur in abgespeckter Form in we- 
nigen Missionen verfügbar, fei- 
ern sie nun ihre triumphale Rück- 
kehr im Open-World-Gameplay. 
Das griechische Festland und die 
griechischen Inseln sind von jeder 
Menge Wasser umgeben, das wir 
mit unserem Schiff frei bereisen 
können. Wir stehen als Kapitän an 
Deck und geben Befehle an unse- 
re Crew, also etwa „Fahrt voraus“, 
„Anker senken“ und mehr. Taucht 
ein feindliches Gefährt auf der See 
auf, greifen wir es via Speer- oder 
Pfeilwellen an. In der Demo fühl- 
te sich das etwas simpler an als in 
Black Flag und Rogue und wir hat- 
ten weniger Angriffsmöglichkeiten 
im Portfolio, all das machte aber 
dennoch schon richtig viel Laune! 
Schön ist zudem, dass es laut Ent- 
wickleraussage möglich sein wird, 
beinahe jeden NPC in der Welt für 
unsere Crew zu rekrutieren. De- 
tails zu diesem Feature blieb man 
uns aber noch schuldig. 


Gemischte Schlachtplatte 

Ganz ohne Vorbild in älteren Se- 
rien-Ablegern kommen die neu- 
en Massenschlachten aus. Dar- 
in ziehen wir mit einer Gruppe an 
Verbündeten gegen Massen an 
Feinden in den Kampf. Laut Ent- 
wicklern stehen sich auf diese 
weise stolze 150 Einzelkämpfer 
auf einmal gegenüber — wir ha- 
ben nicht nachgezählt, glauben 
das jetzt aber einfach mal. Einmal 
am Schlachtfeld, gilt es, die Wider- 
standsleiste der feindlichen Ar- 
mee zu senken und schlussend- 
lich zu leeren; man kann sich das 
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Ich fühle nicht so. 


Im Laufe des Abenteuers werden wir die Gelegenheit erhalten, uns diversen 
Liebeleien hinzugeben; auch homosexuelle Beziehungen stehen uns diesmal offen. 


in etwa wie in einem Prügelspiel 
vorstellen. Neben normalen Solda- 
ten erwarten uns besonders starke 
Kämpfer sowie Spezialversionen, 
die deutlich größer und wider- 
standsfähiger als ihre Mitrecken 
sind. Schlagen wir sie, so ziehen 
wir besonders viel Feindesenergie 
auf einmal ab. Diese Kämpfe ma- 
chen richtig viel Laune, da man 
stets bereit sein muss, auf Angriffe 
aus allen Richtungen zu reagieren 
und sich der gegenwärtigen Situa- 
tion am Schlachtfeld anzupassen. 
Allerdings kommt hier auch die bis 
dato größte Schwäche des Kampf- 
systems zum Vorschein: Es ist sehr 
schwer, gezielt zu kämpfen, wenn 
mehr als ein Gegner auf einen zu- 
stürmt. Selbst wenn wir einen 
Feind anvisieren, kommt es vor, 
dass das Spiel unsere Aktionen 
falsch interpretiert und etwa einen 
Schlag auf einen anderen Wider- 
sacher lenkt. Dadurch lassen sich 
manche Kampfsituationen nur 
schwer planen und es fehlt an Prä- 
zision. Hier muss Ubisoft bis zum 
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Release noch nachbessern. Übri- 
gens wird auch bezüglich der Mis- 
sionen oft Entscheidungsfreiheit 
geboten werden: Suchen wir unser 
Glück im Kampf, ziehen wir Stealth 
vor oder versuchen wir gar mit Dip- 
lomatie im Gespräch unser Glück? 
Wir gehen nicht davon aus, dass 
wir in allen Missionen immer frei 
werden wählen können, wie wir sie 
schlussendlich bestreiten. Dass es 
diese Möglichkeit aber prinzipiell 
immer wieder geben wird, finden 
wir schon einmal richtig gut. 


Zurück in die Zukunft 

Zu guter Letzt noch ein paar Worte 
zum Gegenwartspart des Abenteu- 
ers, der natürlich ebenfalls Teil der 
Odyssey-Spielerfahrung sein wird. 
Nachdem Ubisoft hier im Laufe der 
Jahre die verschiedensten Ansätze 
versucht hat — von Parcours-Levels 
über seltsame Traum-Erfahrungen 
und Walking Simulatoren in virtu- 
ellen Büros —, wird diesmal direkt 
an die Geschichte von Assassin’s 
Creed: Origins angeknüpft. Wieder 
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Ein Mann und sein Pferd —wer will, kann das weite Land natürlich wieder mit 


einem von mehreren Rössern erkunden. Schnellreise wird es aber ebenfalls gebe 


schlüpfen wir außerhalb des Ani- 
mus, jener Maschine, welche die 
Erinnerungen längst verstorbener 
Helden zum Leben erweckt, in die 
Schuhe von Layla Hassan, ihres 
Zeichens Ex-Mitarbeiterin beim 
bösen Templer-Konzern Abster- 
go. Spielen durften wir einen sol- 
chen Abschnitt noch nicht, doch 
wenn Odyssey sich hier auch be- 
züglich des Gameplays an Origins 
orientiert, erwarten uns kurze Ab- 
schnitte, die sich spielerisch nur 
geringfügig von unseren Ausflü- 
gen im antiken Griechenland un- 
terscheiden. Vielleicht haben die 
Entwickler ja diesmal aber auch ei- 
nen etwas interessanteren Ansatz 
gefunden – allzu berauschend wa- 
ren die Gegenwarts-Sequenzen in 
Origins schließlich nicht. So oder 
so wirkt Assassin’s Creed: Odys- 
sey bisher vor allem wie eines: eine 
konsequente Fortsetzung dessen, 
was die Macher mit Origins in die 
Assassinen-Welt gebracht haben, 
überarbeitet an den Stellen, an de- 
nen sich die Fans Verbesserungen 
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Philosoph Sokrates wird einer unserer primaren NPC-Kontakte im 5 piel sein. Wir rechnen mit 
einer ähnlichen Rolle für ihn wie jener von Leonardo Da Vinci in den Italien-Ablegern der Reihe. 


gewünscht haben und erweitert 
um interessante neue beziehungs- 
weise wiederentdeckte Elemente. 
Wir hätten auch kein Problem ge- 
habt, noch ein Jahr auf den nächs- 
ten Meuchelmörder-Ausflug zu 
warten, bedenkend, wie gut diese 
Pause dereinst Origins getan hat. 
Wenn Odyssey aber so rund funk- 
tioniert, wie es nach unserer E3- 
Zeit mit dem Titel wirkt, steigen wir 
auch gerne schon in diesem Jahr 
wieder in den Animus. Am 5. Okto- 
ber ist es soweit! 
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So, nachdem wir den Titel in der letzten Aus- 
gabe noch in aller Kürze abhandeln mussten, 
darf ich mich diesmal endlich ausführlich 
darüber auslassen. Und ich freue mich, denn 
ich denke, Odyssey verdient es. Ja, im Grunde 
ist es „nur“ eine konsequente Fortsetzung von 
Origins, aber trotzdem weit davon entfernt, 

1:1 das Konzept zu kopieren. So gefällt es 

mir ungemein, dass die Seeschlachten aus 
Black Flag und Rogue wieder vollwertig mit an 
Bord sind, die Massenschlachten machen viel 
Laune und vor allem, dass wir die Handlung 
durch Entscheidungen nun selbst beeinflussen 
können, empfinde ich als wichtige Neuerung. 
Zudem hat mich das virtuelle Griechenland 
schon ziemlich begeistert. Das wird was — auch 
ohne Assassinen! 


Wir waren im Vorfeld der E3 auf einem Ubi-Event und 
konnten dort assassinieren. Außerdem gab es Früh- 
stück und kleine Tütchen mit Chips. Oh, und Kaffee! 
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Wir haben die Alpha-Version gespielt. Unser Eindruck: 


gewohnte Schlachten mit einigen Balancing- und wenigen Technik-Tücken. 


EGO-SHOOTER | Battlefield 5 hat 
es bei seiner Community nicht 
einfach — jedenfalls kam das Spiel 
bei der Ankündigung im Mai deut- 
lich schlechter als der direkte Vor- 
gänger an. Ein (kleiner) Teil der 
riesigen Fanbase hat sich über 
die weiblichen Soldaten echauf- 
fiert, manchen war die Optik des 
Trailers hingegen zu bunt und den 
anderen haben die Gameplay- 
Neuerungen missfallen, die 
scheinbar eine gewisse Annähe- 
rung an die kurzweiligen Call of 
Duty-Gefechte andeuten. Wenn 
man nur nach den Reddit-Threads 
und den Youtube-Kommentaren 
ging, konnte man glatt das Gefühl 
bekommen, dass DICE die renom- 
mierte Reihe komplett an der alten 
Zielgruppe vorbei entwickelt. Dass 


олег 


"Die Luftabwiehrgeschütze lassen Sich zwar Pitre einem Wagen transportieren, у 
aber wir haben dasi in den von uns gespielten Partien selten erlebt. ‘ 
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mancher langjährige Fan offenbar 
aus einer Mücke einen Elefanten 
machen wollte und im Gegenteil 
ein eher klassisches Battlefield- 
Erlebnis im Oktober auf uns zu- 
kommt, hat man aber bereits bei 
der ersten Anspielmöglichkeit auf 
der E3-Messe in Los Angeles ge- 
spürt. Dort konnten wir in den fri- 
schen Grand-Operations-Modus 
hineinschnuppern und so kolos- 
sale Schlachten mit Fahrzeugen, 
unterschiedlichen Spielerklassen, 
nervigen Snipern und viel Team- 
play erleben. 

Nun hatten wir zum zweiten 
Mal die Möglichkeit, Battlefield 5 
zu spielen und dieses Mal auch 
ohne zeitliche Beschränkungen 
— jedoch nur auf dem PC. Recht 
überraschend hat Electronic Arts 
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eine Closed-Alpha-Version des 
kommenden Schlachtensimula- 
tors veröffentlicht und ausgewähl- 
ten Medien, Influencern sowie 
Profi-Spielern einen Zugang zur 
ersten Probephase ermöglicht. 
Bestandteil der Alpha-Fassung 
war die bereits von der E3 bekann- 
te Karte Narvik, in der deutsche 
Wehrmachtssoldaten in einer win- 
terlichen Fjordlandschaft gegen 
die Briten kämpfen. Während wir 
in L.A. lediglich den Grand-Opera- 
tions-Modus spielen konnten, durf- 
ten wir nun auch den Klassiker-Mo- 
dus Conquest ausprobieren. 


Technik hui, Balancing (noch) pfui 
Technisch hinterließ die Closed- 
Alpha-Fassung für das relativ frühe 
Entwicklungsstadium einen guten 


Eindruck. Die Performance auf ei- 
nem Mittelklasse-Gaming-PC ging 
in Anbetracht der grandiosen Op- 
tik vollkommen in Ordnung — wir 
konnten auf unserem Rechner in 
1080p mit 60 FPS auf den hohen 
Einstellungen spielen. Einige Bugs 
gab es jedoch, die aber am Ende 
auch nicht schwerwiegend waren. 
So erlebten wir keinerlei Abstürze, 
lediglich Grafikfehler wie etwa hän- 
gende Flugzeuge oder fliegende 
Soldaten trübten manchmal das 
Spielgeschehen. Ebenso gab es 
noch leichte Probleme mit dem 
automatischen Matchmaking für 
Squads. 

In puncto Balancing müssen 
die Schweden jedoch noch an 
einigen Baustellen arbeiten. So- 
wohl im Conquest- als auch im 


Die Flare-Guns sind unserer Erfahrung nach zu stark. Mit 
den Signalpistolen markiert man Gegner viel zu großflächig. 
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( or squadrevive сап be 
done without being a medic just press e 
on a downed squad mate 


if you don't have money try 
the superlux with ear pads 
SQUAD: Mofiapache joined your squad 
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Am Balancing muss (erwartungsgemäß) noch gearbeitet werden. Der 


Blenheim-Bomber der Briten war unserer Meinung nach zu wendig. 


Grand-Operations-Modus gab es 
zum Beispiel übertrieben star- 
ke Gadgets. Mit der Flare-Gun 
der Aufklärer- und Sanitäter- 
Klasse konnte man gefühlt ganze 
Squads auf einmal für das eigene 
Team auf der Mini-Map markie- 
ren und sie so zu Kanonenfutter 
mutieren lassen. Das wirkt sich 
in den Schlachten insbesonde- 
re deshalb stark aus, weil es die 
gewohnte Markierungsmechanik 
per Tastendruck in Battlefield 5 
nicht geben wird. Auch in den 
Luftkämpfen machte sich das 
noch ausbaufähige Balancing 
bemerkbar: Die deutschen Flug- 
zeuge hatten einige Nachteile 
gegenüber den britischen Model- 
len. Mit dem Blenheim-Bomber 
konnte man etwa engere Kur- 
ven als mit einer Messerschmidt 
Bf-109 ziehen und sie so in den 
Dogfights leicht übertrumpfen. 
Ähnliches trifft auch noch auf die 
Waffenauswahl (etwa die schwa- 
chen Panzerschrecks) und einige 
Stellen auf der Karte zu. Unserer 
Erfahrung nach ist das aber für 
eine Closed-Alpha-Fassung voll- 
kommen normal — schließlich ist 
eine so frühe spielbare Version 
dafür da, dass die Entwickler Feh- 
ler noch vor dem Verkaufsstart 
beseitigen können. 
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Fast wie gewohnt 
Die meisten versprochenen Neu- 
erungen machten sich abseits 
der etwas langsameren Spielge- 
schwindigkeit unserer Meinung 
nach eher dezent bemerkbar. Un- 
sere Befürchtung, dass die neu 
eingeführten Perks die gewohnten 
Battlefield-Schlachten zu einer 
Call of Duty-Erfahrung machen 
würden, hat sich zum Beispiel 
nicht bestätigt. In Battlefield 5 
sammeln unsere Squads beson- 
dere Punkte, mit denen man in der 
Alpha-Version (egal auf welcher 
Seite) einen V1-Raketenschlag 
oder einen Crocodile-Flammen- 
panzer freischalten konnte. Beide 
Perks wurden in den von uns ge- 
spielten Partien eher selten ein- 
gesetzt und haben nicht einmal 
über den Ausgang einer Schlacht 
entschieden. Vielmehr kam es wie 
aus den Vorgängern gewohnt auf 
einen wohlüberlegten Einsatz von 
Fahrzeugen und Teamtaktik an. 
Auch die Möglichkeit, Stel- 
lungen auszubauen, wurde eher 
selten eingesetzt. Aufgrund der 
hohen Spielerzahl haben die we- 
nigsten Kämpfer die Zeit, während 
eines heißen Feuergefechts die 
Werkzeugkiste auszupacken und 
so etwa Häuser zu befestigen. So 
mancher Alpha-Teilnehmer hat 


aber die Spielmechanik miss- 
braucht, um schnell an Punkte zu 
kommen. Dafür suchte man ledig- 
lich eine ruhige Stelle auf der Karte 
aus und hat dort vollkommen un- 
nötige Befestigungen aufgezogen. 
Wie die eigentlich unterhaltsamen 
virtuellen Schlachten so Laune 
machen sollen, erschließt sich uns 
nicht. Ebenso selten haben die 
Spieler in den von uns gespielten 
Schlachten Flak-Geschütze mit ih- 
ren Fahrzeugen von einer Stelle zur 
nächsten transportiert und auch 
die Möglichkeit, dass alle Klassen 
verletzte Kameraden wiederbe- 
leben können, wurde sehr selten 
eingesetzt. 

Insgesamt hatten wir so das 
Gefühl, dass wir ein leicht aufge- 
hübschtes Battlefield 1 mit einem 
Setting-Wechsel gespielt haben. 
Da viele wichtige Neuerungen aber 
entweder noch nicht implemen- 
tiert waren (etwa die meisten Un- 
terklassen) oder die Spieler noch 
viele Stunden Erfahrung mit ihnen 
sammeln müssen, kann sich die 
Lage zum Release noch radikal än- 
dern. Jedenfalls machte die vom 
Umfang her knappe Closed-Alpha- 
Version Lust auf mehr und so freu- 
en wir uns weiterhin auf die Ver- 
öffentlichung von Battlefield 5 im 
Oktober. MATTI SANDQVIST 


Meinung 
„Evolution statt der 


gedachten Revolution: 
Ich bin zufrieden!“ 


Matti Sandqvist Redakteur 


Ich muss gestehen, dass auch ich nicht vollends 
zufrieden mit dem Ankündigungs-Trailer von 
Battlefield 5 war. Das hatte aber nichts damit 

zu tun, dass DICE auch weibliche Soldaten 

auf die Schlachtfelder schicken will. Vielmehr 
hatte ich große Bedenken wegen der gezeigten 
Gameplay-Neuerungen. Vor allem hatte ich die 
Befürchtung, dass die Schweden sich durch die 
Perks und die doch recht bunte Optik im Video 
der Call of Duty-Reihe annähern wollten. Nach 
rund 15 Stunden mit Alpha-Version muss ich 
aber sagen, dass zwar die gezeigten Neuerungen 
in Battlefield 5 enthalten sind, aber meiner 
Erfahrung nach wenig am reihentypischen 
Gameplay ändern. So mache ich mir aktuell 
allerhöchstens Sorgen, dass die spielerischen 
Unterschiede zu BF] zu gering sein könnten. 
Doch ob es tatsächlich so ist, werden wir im 
Oktober herausfinden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir haben die Closed-Alpha-Fassung auf dem PC 
ausgiebig gespielt und zuvor Battlefield 5 auf der 
E3 mit einem Gamepad ausprobiert. 
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Satte 15 Jahre ist es her, dass das erste 
Beyond Good & Evil erschienen ist; ebenso 
lange warten Fans schon auf ein Beyond Good 
& Evil 2, das das offene Ende des Abenteu- 
ers weiterführen würde. Nun rückt die hei- 
Bersehnte Fortsetzung in greifbare Nähe — 
Antworten auf unsere offenen Story-Fragen 
schwinden aber gleichzeitig in weite Ferne. 
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ACTION-ADVENTURE | Jetzt also 
doch: Nachdem der CGl-Trailer zu 
Beyond Good & Evil 2 aus dem ver- 
gangenen Jahr zwar was hermach- 
te, aber offen ließ, was das Gezeig- 
te auch nur ansatzweise mit dem 
Vorgänger zu tun hat, haben wir 
nun eine direkte Verknüpfung. 
Jade, die Heldin aus dem ersten 
Teil, wird als jüngere Version ihrer 
selbst eine Rolle in dem Titel ein- 
nehmen und auch ihr schweini- 
scher Begleiter Pey’j ist wieder mit 


Pey’j ist auch wieder am Start. Uber seine Rolle ims 
| gar nichts. Ob wohl sein Schicksal vom Ende des ersten Spiels aufgeklart wird? 
а ааа 


dabei. Jawohl, bei Beyond Good 
and Evil 2 handelt es sich um ein 
Prequel. Alles gut soweit. Aller- 
dings bedeutet dieser Umstand, 
dass wir wohl wieder nicht erfah- 
ren werden, was nach dem fiesen 
Cliffhanger am Ende des Erstlings 
passiert. Und auch sonst wirkt die 
Verknüpfung zwischen den beiden 
Spielen gar etwas spartanisch. Ja, 
da sind Jade und Pey’j. Anstatt ei- 
nes relativ familienfreundlichen, 
fest gescripteten, Zelda-ähnlichen 


piel wissen wir aber noch genau 
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Action-Adventures erwartet uns 
diesmal aber ein Action-Rollen- 
spiel mit einem völlig frei bereis- 
baren virtuellen Universum, ei- 
nem selbst erstellbaren Helden, 
Koop-Online-Multiplayer und ei- 
nem starken Fokus auf Customi- 
zation.’Klingt geringfügig anders 
als das, wasımankennt, oder? 


Wenig BG&E, viel Potenzial 
Blickt man allerdings über diesen 
Umstand hinweg, so wird »klar: 


жь 
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m Figureneditor können wir uns nicht nur einen Helden einer Rasse 
zusammenstellen, sonderf auch diverse Gattungen miteinander mischen. 
à 


Das, was hier auf uns zukommt, 
sieht wirklich, wirklich vielver- 
sprechend aus — egal, ob es jetzt 
Beyond Good & Evil heißt oder 
Hansi Hubers großes Weltraum- 
abenteuer. Wir durften zwar noch 
nicht selbst Hand anlegen, dafür 
aber zwei Entwicklern zusehen, 
wie sie live für uns im Koop-Mo- 
dus 20 Minuten die Welt erforsch- 
ten und Aufgaben erledigten. 
Auch zur Handlung lieferten sie 
uns neue Details: Angesiedelt 


im 24. Jahrhundert überneh- 
men wir die Kontrolle über einen 
Weltraumpiraten. Er und die Frei- 
beuter- seiner Art teilen sich ein 
Schicksal: Sie entstammen einer 
Zivilisation, die aufgrund von ra- 
dioaktiver Strahlung nicht dazu in 
der Lage ist, sich fortzupflanzen. 
Um_diesem Umstand entgegen- 
zuwirken,.etablierte sich die Klon- 
technik unter den Betroffenen — 
und schon bald beschränkte man 
sich nicht nur auf Menschen. 
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Attack of the Clones 

Sämtliche im Spiel enthaltenen 
Rassen, Geschlechter und Ethni- 
zitäten können via DNA frei mit- 
einander vermischt werden. Für 
uns heißt das natürlich viel Spiel- 
raum im Figureneditor, wo Affen, 
Schweine, Menschen und Co. auf 
uns warten, und dank dem keine 
Spielfigur einer anderen ähneln 
soll. In einer Welt, in der alles nor- 
malisiert ist, so die Entwickler, re- 
präsentieren die Weltraumpiraten 
Diversität. Ein sehr cooler Gedan- 
ke, wie wir finden! Im Spiel aber 
führte dieser Umstand irgend- 
wann zu einer oppressiven Ge- 
sellschaft, in der die „Normalen“ 
die Klone nur noch für spezifische 
Zwecke erschaffen, etwa die Ar- 
beit in Minen, und ungebrauchte 
oder unbrauchbare Mitglieder un- 
serer Art einfach entsorgen. Als 
Weltraumpirat setzen wir uns die- 
sem schrecklichen Gedanken ent- 
gegen. Wir brechen aus unserem 
scheinbar vorgefertigten Schick- 
sal aus und nehmen uns vor, zum 
legendären Promiseland zu gelan- 
gen, in dem der Legende nach alle 
Spezies friedlich zusammenleben. 


Jede Menge Motivation 

Das ist aber offenbar nicht un- 
sere einzige Motivation im Spiel. 
Die Entwickler plauderten fröhlich 
drauflos und wiesen auch noch 
auf ein mystisches Artefakt hin, 
das alle Fraktionen im Spiel jagen, 
ohne zu wissen, was es überhaupt 
ist. Sie verrieten außerdem, dass 
wir auf einer Mission sind, um alle 
Mitglieder einer legendären Pira- 
tencrew zu finden — die Mannen 
und Frauen aus dem Trailer im ver- 
gangenen Jahr —, um herauszu- 
finden, was mit ihnen passiert ist. 
Ganz schon viele Infos. Es war zwar 
schön, dass die Macher in der Prä- 
sentation in dieser Hinsicht viel 
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Die Spielwelt des Abenteuers — eine 
Galaxie — soll riesig und ohne Ladezeiten 
bereisbar sein, die diversen Areale 
sollen sich sehr unterscheiden. + 


verrieten, welche Schwerpunkte 
die Handlung setzt, wurde uns aber 
noch nicht ganz klar. Auch über 
das Setting erfuhren wir mehr. Uns 
steht ein frei erforschbares Son- 
nensystem zur Verfügung. Unser 
Heimat-Quadrant heißt System 3, 
wir werden aber auch noch weit 
über seine Grenzen hinaus reisen 
können. Die Stadt, die wir in der 
Demo zu Gesicht bekamen, ist auf 
einem Mond angesiedelt — ob auf 
unserem Mond, wurde uns nicht 
ganz klar. Aufgeteilt in zwei Hälften 
ist die eine davon ständig von Me- 
teroiteneinschlägen betroffen. Die 
Menschen schicken als bösen Witz 
Klone zum Abbau wertvoller Mate- 
rialien dahin, wissend, dass die we- 
nigsten von ihnen in einem Stück 
wieder zurückkehren werden. 


Mond-äne Lebensbedingungen 

Auf der anderen Seite des Mon- 
des ist neben viel freier Fläche, die 
wir noch nicht zu Gesicht beka- 
men, der Kontinent New India ver- 
ortet. Als historisch erste Kolonie 
der Menschen im Weltraum ist sie 
ganz von ihrem Erschaffer geprägt 
— eben einem Inder. Das zeigt sich 
anhand von Ganesha City, der Me- 
tropole, die wir in den bisherigen 
Trailern schon zu sehen bekom- 
men haben. Hinduismus ist dort 
die alles bestimménde Religion, 
Statuen von Ganesha und indische 
Tempel bestimmen das Stadtbild. 
Fast schon antik wirkende Bauten 
treffen hier auf futuristische Ele- 
mente wie Hologramm-Anzeigen 
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Einerseits Vereinigung im Spiel, andererseits reale Möglichkeit, SIC men! san 
Prozess des Abenteuers im Internet zu beteiligen; das Space ate Моде Program 


— eine spannende Mischung! Hier 
setzt dann auch die Demo an, bei 
der wir Ober die Schulter gucken 
dürfen. Zuerst finden wir uns im 
Inneren eines Tempels wieder, wo 
unsere zwei selbsterstellten Hel- 
den — eine Menschenfrau und ein 
Affe — beim Erkunden auf eine 
Gruppe von Feinden treffen, Die 
Chance fiir uns, etwas Uber das 
Kampfystem zu lernen. Und die 
Tatsache, dass unsere Figur wie 
dereinst Jade mit einem Stab im 
Nahkampf attackiert, ist eine der 
wenigen auch spielerischen Remi- 
niszenzen an das Original. Zusätz- 
lich verfügt sie über einen Schild 
und kann auch ihr Jetpack in den 
Gefechten für coole Moves nutzen. 


Erweiterbare Kampfkünste 

Das Feature, das die Kämpfe laut 
den Entwicklern bestimmt, sind 
aber die Augments bzw. Tech Abi- 
lities. So gut wie alle unsere Items 


Was es mit diesem lustigen Knaben auf sich ha „Wissen wi wir Pech nicht. 
Wir rechnen aber mit ahnlich abgefahre hrenen Figuren wie imersten Spiel. 
Va ge EM, 


im Spiel können durch diese er- 
weitert werden. Sie erlauben. es 
uns etwa, einen Gegner zu para- 
lysieren, ihn zurückzuschleudern 
oder ihn zu verlangsamen.-Ohne 
Augments kommt man nicht weit: 
Da unsere Feinde oft auch über 
solche verfügen, gilt es, gegen ihre 
Stärken mit entsprechenden Ge- 
genmaßnahmen vorzugehen. Dar- 
um ist es auch wichtig, vor Ausein- 
andersetzungen unsere Feinde mit 
unserem Fernglas zu analysieren, 
wodurch wir Daten zu ihrer Aus- 
rüstung erhalten. Das praktische 
Ding kann aber noch mehr und lie- 
fert uns Informationen zu absolut 
allem und jedem, wenn wir es be- 
nutzen. Aber zurück zum Kampf- 
system: Die Augments sind noch 
für einen anderen Umstand wich- 
tig, und zwar sagen sie viel darüber 
aus, was für eine Art von Pirat wir 
sind. Sind wir aggressiv? Agieren 
wir eher defensiv oder gar diplo- 
matisch? Nicht nur in den Kämp- 
fen, sondern generell sei es ein Teil 
der Spielerfahrung, zu definieren, 
wer wir sind und wie wir uns ver- 
halten, sagen die Entwickler, ohne 
jedoch auf Details einzugehen. Es 


ist also wohl damit zu rechnen, 
dass Entscheidungsfreiheit im 
Spiel eine große Rolle spielen wird. 


Raus in die weite Welt! 

Im Anschluss an den Kampf ren- 
nen unsere beiden Koop-Helden 
aus dem Tempel hinaus in die 
Stadt — und der Anblick ist beein- 
druckend. Sehr. vertikal aufgebaut 
kommt der ‚vom Hinduismus ge- 
prägte Stil sehr gut rüber und das 
sich durch das Spiel ziehende The- 
ma der Klassenunterschiede wird 
im wahrsten Sinne des, Wortes 
durch untere und obere. Schichten 
gut abgebildet. Wir nehmen Platz 
in einem Raumschiff beziehungs- 
weise unser Koop-Partner/auf ei- 
nem fliegenden Motorrad. Im fer- 
tigen Spiel sollen uns zahlreiche 
verschiedene Fahrzeuge erwar- 
ten und es wird, ganz GTA-Style, 
auch möglich sein, jedes Vehikel zu 
übernehmen. Während wir herum- 
düsen, sehen wir auch Graffitis, die 
im fertigen Spiel von Fan-Künstlern 
aus aller Welt angefertigt werden 
sollen. Außerdem werden uns eine 
Bank, die wir anscheinend auch 
ausrauben können, sowie ein Shop 
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für Raumschiff-Parts und ande- 
re Anpassungsgegenstände (auch 
unsere Schiffe können wie viele 
andere Objekte mit Augments ver- 
bessert werden), eine Polizeistati- 
on und mehr gezeigt. Sogar ein ei- 
gener Radiosender erwartet uns. 
Die Welt, so die Macher, soll sich 
wie ein realer Ort anfühlen, an dem 
tatsächlich Menschen und andere 
Spezies zusammenleben. 


Getrennte Wege 

Wir spielen nach wie vor gemein- 
sam mit unserem Koop-Partner, 
der sich aber ordentlich abgesetzt 
hat. Grenzen, die uns zwingen zu- 
sammenzubleiben, gibt es näm- 
lich nicht — jeder kann jederzeit 
dorthin gehen, wohin er möchte. 
Das tut unser Kollege jetzt auch 
und liefert sich eine Luftschlacht 
vor der riesigen, das Stadtbild be- 
stimmenden Ganesha-Statue. Wir 
eilen-ihm zur Seite, müssen aber 
klein.beigeben und den Rückzug 
antreten, weil unsere Feinde unse- 
rem “derzeitigen Equipment deut- 
lich überlegen sind Stattdessen 
geht es jetzt mit Hyperspeed ab ins 
All — stufenlos‘ Wir sehen; wie die 


Schon das erste Spiel richtete sich eher an ein älteres Publikum. Teil zwei geht 
durch Schimpfwörter-durchzogene Dialoge, Alkohol und Co. aber noch weiter. 
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„Was Hollywoodschauspieler Joseph Gordon-Levitt mi Evi 
geine Firma hilft mit, Fan-Artworks, -Soundtracks und Co. im Spiel unterzubringen. 


Stadt unter uns immer kleiner wird, 
während wir uns einem über dem 
Orbit schwebenden, riesigen Mut- 
terschiff nähern. Beeindruckend: 
Die Entwickler sagen, dass nicht 
nur die aktuelle Umgebung, son- 
dern das gesamte Spiel auf einmal 
jederzeit berechnet wird, möglich 
gemacht durch eine neue, eigens 
entwickelte Engine namens Voya- 
ger. Das zeigt man uns anhand der 
Übersichtsmap, bei der stufenlos 
zwischen dem Blick auf die Gala- 
xie und einer Detailansicht von Ga- 
nesha City gewechselt wird und 
die tatsächlich einfach das norma- 
le Spiel mit Texteinblendungen zur 
besseren Orientierung zeigt. 


Weltraumspaziergang 

Ebenfalls cool: Während wir die- 
ses Feature vorgeführt bekom- 
men, stehen wir am Flügel unseres 
Raumschiffes mitten im All, um 
uns herum eine Art Schutzschicht, 
die uns vor der unwirtlichen Um- 
gebung schützt. Es wird jederzeit 
möglich sein, unser Schiff zu ver- 
lassen, egal, wo wir uns befinden. 
Von unserer ungewöhnlichen Posi- 
tion aus gucken wir mit dem Fern- 


glas hinunter auf die nun über 200 


Kilometer entfernte Stadt. Und 
während unser Kollege weiterhin 
irgendwo auf der Planetenoberfla- 
che herumdümpelt, weist uns un- 
ser Demo-Guide darauf hin, wie 
beeindruckend es ist, was wir in 
der kurzen Zeit mit dem Spiel alles 
erlebt und was für eine Strecke wir 
dabei zurückgelegt haben. 


Viele offene Fragen 

Er hat Recht! Das ist wirklich be- 
eindruckend und was wir gesehen 
haben, macht definitiv viel Lust auf 
mehr. Trotz dieses eigentlich tiefen 
Einblickes in das Abenteuer wis- 
sen wir aber noch immer nicht ge- 
nau, was für eine Art von Spiel uns 
erwartet. Was sind unsere Aufga- 
ben? Gibt es eine fest vorgegebene 
Handlung? ‚Wie ist die Kampagne 
strukturiert? Welche Einschränkun- 
gen gibt es bei der Erforschung 
des Universums? Viele Fragen sind 
noch-offen, dennoch sind wir froh, 
das wir nun erstmals zumindest 
eine_Idee davon bekommen ha- 
ben, was uns mit Beyond Good & 
Evil 2 erwartet und noch glück- 
licher, dass es wirklich vielverspre- 
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chend aussieht. Ob es den Namen 
Beyond Good & Evil 2 zurecht trägt 
oder ob eine ganz neue Marke hier 
nicht angebrachter gewesen wäre, 
wagen wir allerdings noch nicht zu 
beurteilen. Wir freuen uns aufjeden 
Fall schon auf ein Wiedersehen mit 
Jade und Pey’j. LUKAS SCHMID 


„Wenig Beyond Good & Evil, 
viel Potenzial. Auf jeden 
Fall sehr ambitioniert!“ 


Was passiert nach dem Ende von Beyond Good 
& Evil? Ich will es endlich wissen, aaah! Die 
Antwort auf diese Frage wird mir der zweite Teil 
dem bisherigen Anschein nach nicht liefern. 
Schade — dafür wirkt das Spiel ansonsten aber 
wirklich sehr, sehr interessant, auch wenn 

ich nach der Demo mindestens ebenso viele 
neue Fragen habe, wie durch sie beantwortet 
wurden. Außerdem weiß ich nicht, ob es dem 
Abenteuer gut tun wird, an eine bestehende 
Marke geknüpft zu sein — es ist so eigenstan- 
dig, dass es den angesichts der Verkaufszahlen 
des Erstlings wohl ohnehin nicht riesige Massen 
begeisternden BG&E-Namen eigentlich nicht 
gebraucht hätte. Aber wer weiß, vielleicht irre 
ich mich ja und das fertige Spiel hängt durch 
mehr mit dem Original von 2003 zusammen als 
nur bezüglich des Titels und des Auftritts von 
Jade und Pey’j. Ich bin auf jeden Fall gespannt 
— angesichts der Umstände nicht zwingend dar- 
auf, wieder ins Beyond Good & Evil-Universum 
einzutauchen, aber auf ein vielversprechendes 
Open-World-Abenteuer voller kreativer Ideen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Auf der E3 präsentierte Ubisoft uns das Spiel im 
Rahmen einer Live-Demo ausführlich und ließ uns 
ein wenig mit den Entwicklern plaudern. Voll nett! 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Montpellier 
TERMIN noch nicht bekannt 
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Dass Remedy, die Macher von Action- und Atmosphäre-Highlights wie Max Payne, 
Alan Wake und Quantum Break, an einem neuen Spiel schrauben, wussten wir schon 
länger. Nun wurde endlich auch enthüllt, worum es sich handelt: Control heißt das 
gute Ding und schickt uns in eine Welt, in der nichts so ist wie es scheint. 


ACTION-ADVENTURE | Jeder 
kennt solche Tage: Da reist man 
zu einem mysteriösen Gebäude in 
New York, um sich den Dämonen 
der eigenen Kindheit zu stellen, er- 
lebt live mit, wie selbiges Gebäude 
von einer uralten Entität übernom- 
men und die Büroangestellten da- 
rin entweder umgebracht oder in 
willenlose Sklaven verwandelt wer- 
den, und wird, nachdem man eine 
seltsame Pistole aufgehoben hat, 
unfreiwillig zum Director einer ge- 
heimen Regierungsorganisation 
befördert. Was, kennt man nicht? 
Nun, Jesse Faden, die Protagonis- 
tin aus Control, zumindest schon. 
Aus von den Entwicklern noch 


= === Wr gee verse er ETAT. 
Herumschwebende Leichen, seltsame Portale, bizarre Gestalten und mehr sorgen / 


dafür, dass sich Control oftmals fast wie ein obskures F Horror-Abenteuer anfühlt. 
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nicht genauer spezifizierten Grün- 
den, die in ihrer Vergangenheit lie- 
gen, begibt sie sich zum sogenann- 
ten Oldest House, welches das 
sogenannte Federal Bureau of Con- 
trol beherbergt, eine Organisation, 
die sich der Erforschung und eben 
Kontrolle übernatürlicher Phäno- 
mene verschrieben hat. Die angrei- 
fende bösartige Macht hört auf den 
Namen The Hiss und sie ist nicht 
zum Spielen da, wie Jesse in der 
live für uns gespielten Demo des 
Spiels feststellen muss. Die nun für 
The Hiss kämpfenden Angestellten 
des Bureaus kennen keinen Selbst- 
schutz mehr und gehen in den 
Kampf über, sobald sie uns sehen. 


Erster Tag im neuen Job 

Zum Glück verfügt die Waffe, wel- 
che uns zum neuen Director er- 
nannt hat — nachdem der alte 
bei dem Angriff auf das Oldest 
House sein Leben gelassen hat 
— über unendlich Munition. Und 
sie ist nicht unsere einzige Vertei- 
digungsmöglichkeit. Auf Knopf- 
druck kann Jesse Schutt um sich 
herum mit in ihr erwachten teleki- 
netischen Kräften zu sich ziehen 
und daraus einen stilvollen Schild 
zusammenbasteln. Ebenso kann 
sie ihre neuen Kräfte nutzen, um 
Gegenstände —und auch Feinde 
— durch die Luft zu schleudern. 
Das, was wir in der Demo vom 


Kampfsystem zu sehen beka- 
men, sah nicht sonderlich innova- 
tiv, aber sehr kompetent gemacht 
aus. Vor allem die Tatsache, dass 
offensichtlich große Teile der Um- 
gebung zerstörbar sind und der 
Schutt nur so durch die Gegend 
fliegt, dass es eine Freude ist, ge- 
fällt uns sehr gut. 


The Control Within 

Vor allem aber hat die abgefahre- 
ne Atmosphäre des Spiels schon 
jetzt unser Interesse geweckt. 
Die reale Welt wird hier mit über- 
natürlichen Elementen gemischt, 
Büroräume, triste Gänge und an- 
dere normale Einrichtungen kön- 
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Zu Beginn der Demo finden wir uns in relativ normalen Büroräumen wieder — von den 
fliegenden Körpern mal abgesehen. Dann aber bricht der Wahnsinn über uns herein. 
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Daein Schild, den man ständig mit tsich rumschleppen muss, doch etwas umständlich 
ist, baut Jesse sich aus Schutt in Kämpfen kurzerhand spontan welche zusammen. 


nen sich von einer Sekunde auf 
die andere völlig wandeln; auch 
die Regeln der Schwerkraft wer- 
den im Verlauf unserer Demo 
immer wieder auf die Probe ge- 
stellt und die Geometrie der Are- 
ale, durch die wir uns bewegen, 
befindet sich im ständigen Wan- 
del. Dazu kommt eine gehörige 
Portion Horror, einerseits durch 
gruselige grafische Elemente 
evoziert, anderseits durch die 
Sounduntermalung, die ebenso 
uneinschätzbar ist und sich wie 
auch Leveldesign, Beleuchtung 
und Co. ständig verändert. Stark! 
Auf uns wirkte all das bisher wie 
eine Mischung aus der verrück- 
ten Unberechenbarkeit eines 
The Evil Within und den Spielme- 
chaniken eines Quantum Break, 
was ja nicht die schlechtesten In- 
spirationen sind. Wir wussten es 
bisher nicht, aber wie wir im Ge- 
spräch mit den Entwicklern er- 
fuhren, gibt es für diese Ausrich- 
tung von Sci-Fi, das Eindringen 


einer übernatürlichen Macht in 
eine auf der Realität basierende 
Umgebung, sogar einen Namen: 
New Weird. Wieder was gelernt! 
Wer wird Millionär kann kommen. 


Hin und her, immer mehr 

Spielerisch präsentiert sich Con- 
trol dann aber etwas klassischer, 
aber auch vielversprechend. Uns 
erwartet eine nicht offene, aber 
zusammenhängende Welt, in der 
wir immer wieder in bereits be- 
suchte Gebiete zurückkehren, 
um mit neu erhaltenen Fähigkei- 
ten zuvor unerreichbare Areale 
betreten zu können; im Grunde 
also ein Metroidvania-Abenteu- 
er. In der Demo wird dies anhand 
eines Schwebesprunges gezeigt, 
mit dem wir über Abgründe ge- 
langen, die zuvor unüberwindbar 
waren. Wir lieben Metroidvania, 
fragen uns aber, ob das sich stän- 
dig ändernde Leveldesign in Ver- 
bindung mit diesem Ansatz wirk- 
lich ideal funktioniert, da man sich 


Im Spielverlauf treffen wir auf diverse NPCs, die Nebenaufgaben für uns 
bereithalten. Dieser sympathische Kühlschrankliebhaber ist einer davon. 
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beim zehnten Mal Laufen durch 
eine verrückte Umgebung ja doch 
irgendwann daran gewöhnt. Wir 
vertrauen aber erst einmal auf das 
Können der Entwickler. Übrigens 
werden uns auch Nebenmissionen 
erwarten, dargestellt in der Demo 
durch einen NPC - nicht alle Leu- 
te im Bureau wollen uns umbrin- 
gen, einige sind auch nur verrückt 
geworden —, dem wir helfen sol- 
len, dem Wahnsinn um ihn herum 
zu entkommen; etwas, so der Ent- 
wickler, der für uns spielte, wofür 
uns leider die Zeit fehlte. Fies! 


lew 


Weniger Filme, mehr Gameplay 

Am Ende der Demo lieferte sich 
Jesse noch einen Bosskampf mit 
Rooney, einem ehemaligen An- 
gestellten des Bureaus, der wie 
sie ebenfalls Uber Ubernatirliche 
Kräfte verfügt. Auch diese Ausei- 
nandersetzung fühlt sich spiele- 
risch klassisch an, gewinnt durch 
die atmosphärische Gestaltung 
aber ungemein. Insgesamt be- 


trachtet soll aber, anders als etwa 
in Quantum Break, das Gameplay, 
nicht die Handlung, das Spiel defi- 
nieren. Die Entwickler wollen den 
Spielern mehr Freiheiten an die 
Hand geben als jemals zuvor. Wer 
weiß also, was für kreative Game- 
play-Ideen und andere Überra- 
schungen uns im fertigen Spiel 
erwarten, die wir jetzt noch nicht 
abschätzen können? Bis zum Re- 
lease irgendwann im Jahr 2019 ist 
es ja noch eine Weile hin. Wir sind 
gespannt! LUKAS SCHMID 


Lukas Schmid Con-Troll 


The Evil Within ist für mich eines der besten 
Horrorspiele der letzten Jahre. Insofern war ich 
sehr erfreut, einige stilistische Ahnlichkeiten 
zwischen dem Zombie-Horror und Remedys 
neuem Baby erkennen zu können, allen voran 
die albtraumhafte, sich ständig wandelnde 
Gestaltung der Levels. Aber auch sonst ist es 
Control gelungen, mein Interesse zu wecken. 
Die Handlung rund um den Angriff einer bösar- 
tigen Entität auf eine geheime Regierungsorga- 
nisation klingt spannend, das Kampf-Gameplay 
wirkt (bisher) klassisch, aber vielversprechend 
und für Metroidvania-Erkundungen bin ich oh- 
nehin immer zu haben. Insofern blicke ich der 
Enthüllung weiterer Details zum Spiel gespannt 
entgegen, denn das, was wir bisher zu sehen 
bekommen haben, war wirklich kaum mehr 

als ein gelungener Appetizer. Aber noch ist bis 
zum Release ja auch ein wenig Zeit. 


Wir waren auf der E3 und erlebten dort eine Live- 
Präsentation der Entwickler mit. Ebenfalls anwesend: 
ein dicker Spanier, der sich ständig im Schritt kratzte. 
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Das Cockpit-Schutzsystem Halo (deutsch: Heiligenschein) wurde zur Saison 


2018 eingefiihrt. Der Biigel halt eine Belastung von bis zu 12,5 Tonnen aus. 


F1 


2018 


und dabei auch das neue Interview-Feature ausprobieren. 


Könnt ihr eure Emo- 
tionen im Zaum halten? F1-Stars 
wie Lewis Hamilton oder Fernando 
Alonso gelingt dies nicht immer, sie 
kritisieren in Interviews schon mal 
ihr Team für taktische Entschei- 
dungen oder legen sich öffentlich 
mit dem Teamkollegen an. Aller- 
dings haben die Fahrer dann auch 
mit den Konsequenzen zu leben, 
etwa mit einer verärgerten Crew 


oder mit dem Image als Stink- 
stiefel. Diesen Zweig der Formel- 
1-Karriere bildet Codemasters im 
neuen F1-Teil auch ab. 


Das Spiel mit den Medien 

Die junge TV-Reporterin Claire hält 
euch in der Karriere von F1 2018 
nach jeder Session ihr Mikrofon 
unter die Nase: „Wie zufrieden seid 
ihr mit dem Grip eures Boliden?“ 


„Warum konntet ihr die letzte Ses- 
sion nicht zu Ende fahren?“ „Seht 
ihr euch im Duell mit dem Team- 
kollegen im Vorteil?“ Diese und vie- 
le weitere Fragen erwarten euch. 
Wie man es aus Telltale-Ad- 
ventures kennt, habt ihr für die 
Wahl aus zwei oder vier Antwort- 
möglichkeiten nur wenige Sekun- 
den Zeit. Außerdem bekommt ihr 
nach der Beantwortung sofort die 


Reporterin Claire ist nie um eine mehr 
oder minder kritische Fräge verlegen. 


Wir durften die kommende Formel-1-Simulation mehrere Stunden spielen 


Konsequenz angezeigt, zum Bei- 
spiel, dass das Chassis-Team nicht 
glücklich über eure Kritik am Auto 
ist. Mäkelt ihr häufiger am Team 
herum, kann es sogar dazu kom- 
men, dass ihr Upgrades aus der Fa- 
brik später als geplant bekommt. 
Die Art, wie ihr mit den Medien 
umgeht, kann sich auch auf Ange- 
bote von anderen Teams auswir- 
ken. Seid ihr stets nett und freund- 


lich, füllt sich nicht nur der neue 
Sportsman-Balken, ihr weckt auch 
das Interesse von Rennställen, die 
auf Teamplayer Wert legen. Haut 
ihr dagegen selbstverliebte Sprü- 
che raus und profiliert ihr euch als 
Showman, kann dies wiederum 
Teams anlocken, die sich davon 
etwas versprechen. 

Damit ihr euch nicht immer 
am selben Fleck mit Claire unter- 
halten müsst, hat Codemasters 
frische Locations gebastelt, etwa 
einen neuen Technikraum oder ei- 
nen hübschen Eingang ins Fahrer- 
lager. Ob sich die Gespräche mit 
Claire nun wirklich nachhaltig auf 
eure Е1-Каггіеге auswirken, kön- 
nen wir nach unserem dreistündi- 
gen Hands-on natürlich noch nicht 
sagen. Für Abwechslung und man- 
chen Pulsanstieg sorgen die Zeit- 
druck-Interviews aber allemal. 


Noch mehr Rollenspiel 
Die im letzten Jahr eingeführten 
RPG-Elemente wurden weiter aus- 
gebaut. So findet man nun Up- 
grade-Bäume mit satten 124 Ver- 
besserungen. Neue Fahrzeugteile 
werden generell schneller geliefert, 
was dem Saisonverlauf mehr Dyna- 
mik verleiht. Auch in Vertragsver- 
handlungen spielt die Verfügbar- 
keit von Upgrades eine Rolle. 

Wer erst mal keine Lust auf die 
Karriere hat, darf eine komplette 


Achtung bei Positionskämpfen: Rüde Attacken 
werden sofort von der Rennleitung bestraft! 


2018er-Saison bestreiten — selbst- 
verständlich mit allen originalen 
Regeln, Fahrern und Strecken. 
Nicht nur der Hockenheimring 
feiert sein Comeback, auch am 
französischen Paul Ricard Circuit 
macht die Formel 1 zum ersten Mal 
seit 1990 wieder Station. 


Tolles F1-Feeling 

Natürlich ließen wir es uns beim 
Hands-on nicht nehmen, über die 
französische Highspeed-Strecke 
zu rasen. Das Fahrgefühl ist auch 
im neuen Teil hervorragend. Egal 
ob man mit kalten Reifen aus der 
Boxengasse fährt, die Pneus bei 
einem Ausritt verdreckt hat oder 
der Frontflügel bei einem leichten 
Crash beschädigt wurde, sofort 
sind die nachvollziehbaren Auswir- 
kungen spürbar. 

Codemasters hat dazu das Phy- 
sikmodell weiter optimiert und 
auch das neue Halo-Schutzsystem 
fehlt nicht. Vor allem für Freunde 
der Cockpit-Perspektive ist Halo 
jedoch ein Graus. Während Fahrer 
in der realen Formel 1 darüber be- 
richten, dass sie die Strebe in der 
Mitte schon nach kurzer Zeit kaum 
noch wahrgenommen haben, be- 
hindert sie ob der Zweidimensiona- 
lität eines Spiels doch enorm. Als 
Alternative gibt es eine Ansicht, bei 
der die Kamera etwas höher sitzt, 
sodass Halo nicht mehr stört. 


Pressearbeit 


Hat was von Halo: Der Lotus 


72D aus dem Jahre 1972) 


Wolken können so schön sein 


Gezielte Сгайк-Мегреѕѕегипвеп 
erhöhen die Formel-1-Atmosphä- 
re zusätzlich: Himmel und Wolken 
sehen nun deutlich realistischer 
aus, ebenso wie Partikeleffekte 
nach einem Abflug ins Kiesbett. 
Außerdem können Teile des Kur- 
ses künftig von Nebel durchzogen 
sein. Zwar sehen die Fahrermo- 
delle ihren Vorbildern noch ähnli- 
cher als in F1 2017, allerdings zei- 
gen die Piloten bei Siegerehrungen 
oder Kamerafahrten keinerlei Mie- 
nenspiel — da sollte Codemasters 
spätestens im kommenden Jahr 
Hand anlegen. Das Highlight jeder 
Formel-1-Saison, der Grand Prix 
von Monaco, wurde ebenfalls ge- 
zielt verschönert — übrigens wäh- 
len Spieler in Online-Rennen laut 
Codemasters am liebsten die mo- 
negassische Stadtstrecke und 
zwar in der schick beleuchteten 
Nachtvariante. 

Auf das Multiplayer-Matchma- 
king haben die Engländer diesmal 
besonders viel Wert gelegt. Nur 
Besitzer der Super License dürfen 
an neuen Ranked-Rennen teilneh- 
men. Um sich diese Lizenz zu ver- 
dienen, müsst ihr jedoch nicht nur 
genügend Erfahrung aufweisen 
und eure fahrerischen Skills unter 
Beweis gestellt haben. Ihr solltet 
euch den Mitstreitern gegenüber 
auch meist fair verhalten. 


das Spiel mit den Medien! 


Die junge Reporterin Claire fragt euch im Karrieremo- 
dus Löcher in den Bauch. Unterschätzt auf keinen Fall 


Ihr habt keine Chance, zu entkommen: Mehrmals pro Rennwochen- 
ende fängt euch die junge Reporterin Claire überall im Fahrerlager 
ab, um euch neugierige Fragen zu stellen. Manchmal sind die 
Fragen kritisch, manchmal erhaltet ihr aber auch ein Lob von ihr 
und könnt bescheiden oder großspurig darauf reagieren. Eure Ant- 
worten haben Auswirkungen auf die Stimmung im Team und auf 
euer Image. Möchtet ihr lieber als fairer Sportsmann gelten oder 
als polarisierender Showman? Es liegt in eurer Hand! 


SS 


‘You Were Cutting your way through the foid during the rece! 


www.playvier.de 


Wir lieBen es uns beim mehr- 
stündigen Hands-on mit EI 2018 
auch nicht nehmen, einige Clas- 
sic Cars zu fahren. Frisch hinzuge- 
kommen sind sechs Boliden, unter 
anderem der Lotus 72D von 1972 
sowie der Ferrari 312 T4. Leider 
gibt es nach wie vor keinen Show- 
room nach Forzavista-Vorbild, 
in dem man sich Klassiker oder 
2018er-Rennwagen aus nächster 
Nähe anschauen kann — das ist 
unser größter Wunsch fürs nächs- 
te Jahr! ANDREAS SZEDLAK 
Meinung 
„Codemasters verbessert 
den Vorgänger an den 
richtigen Stellen.“ 
Andreas Szedlak Redakteur 


N 


Р 


—— 
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Eine so wesentliche Neuerung wie die 


die Fragen von Reporterin Claire sicherlich 
nicht. Und dennoch finde ich die Wiederauf- 
nahme der Pressearbeit — so was gab’s vor 


Reihe — eine gute Idee, gehört das Spiel mit 


dazu. Ich bin darüber hinaus ein Fan der 
Classic Cars, schließlich verfolge ich schon 


aus der Forza-Reihe, auch wenn das der 


gerne hört. So was ist allerdings inzwischen 
einfach überfällig und würde mich restlos 
glücklich machen! 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Rollenspiel-Elemente des letzten Jahres sind 


Jahren schon mal in rudimentärer Form in der 


den Medien doch einfach zum Formel-1-Leben 


seit frühester Kindheit die Formel 1 und lasse 
gerne von Lotus, Ferrari oder McLaren meine 
Erinnerungen wecken. Umso mehr vermisse ich 
einen Showroom nach Vorbild von Forzavista 


handelsübliche Playstation-Nutzer sicher nicht 


Wir durften eine weit fortgeschrittene PS4-Version 
von F1 2018 drei Stunden lang spielen und dabei 
den anwesenden PR-Menschen mit Fragen nerven. 


Wertungstendenz 
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Koch Media 


TERMIN 
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24. August 2018 


Immer dieser Regulationswahn: Grip widersetzt sich dem Gesetz der Schwerkraft 
und liefert dabei ein vielversprechendes Rennerlebnis im Turbo-Modus. 


RENNSP Erinnert sich noch 
jemand an die Flip Cars, die vor 
allem in den 1990ern popular wa- 
ren? Diese Spielzeugautos sind 
so aufgebaut, dass sie sowohl auf 
der Ober- als auch auf der Unter- 
seite fahren können. Dadurch sind 
auch besondere Tricks möglich, 
etwa dass man auf eine Wand auf- 
fährt, einen kleinen Salto macht 
und dann direkt weiterfährt. Schon 
1999 inspirierte dieses Prinzip ein 
Entwicklerteam zu einer Video- 
spiel-Umsetzung mit ähnlichem 
Ansatz namens Rollcage. Mit 
Hochgeschwindigkeit fahren wir 
darin über Pisten, wirbeln fröhlich 
durch die Luft und rasen auch ger- 
пе mal an Wänden und Decken ent- 
lang. Ein Jahr später folgte die Fort- 


setzung Rollcage Stage 2, seitdem 
herrschte an der Flipcar-Front aber 
von offizieller Seite aus Funkstille. 
Erst 2015 wurde die Idee wieder 
aufgegriffen, jedoch nicht in einer 
offiziellen, sondern einer geistigen 
Fortsetzung: Grip heißt das Ergeb- 
nis und in den Kreisen der Macher 
finden sich auch einige, die bereits 
bei Rollcage und dem Nachfolger 
mitgewerkelt haben. Seit 2016 be- 
findet sich der Titel im Early Access 
für den PC, irgendwann im Herbst 
des Jahres 2018 soll er nun end- 
lich vollumfänglich erscheinen. Wir 
durften anlässlich eines Besuches 
der Entwickler bei uns im Büro in 
eine Fassung des Titels hineinspie- 
len, die schon weiter fortgeschrit- 
ten ist als die Early-Access-Versi- 


on, und überprüfen, wie viel Spaß 
es macht, mit aberwitzigem Tem- 
po durch die Gegend zu brettern 
und dabei sogar die Schallmauer 
zu durchbrechen. Außerdem durf- 
ten wir auch den erst vor Kurzem 
offiziell enthüllten Spielmodus Car- 
cours ausprobieren, in dem wir ver- 
suchen müssen, auf anspruchsvol- 
lem Terrain zum Ziel zu gelangen. 


Rennspiel mit Grips 

Doch zum Grundsätzlichen — wo- 
rum geht es in Grip? In einer fer- 
nen Zukunft verschlägt es uns als 
Rennfahrer auf diverse fremdartige 
Planeten mit unterschiedlichem 
Terrain, um mittels Rennen eine 
Alien-Invasion abzuhalten — oder 
so. Ist in Wahrheit ja auch völlig 


egal und nur eine Prämisse, um 
uns mit unseren Hochgeschwindig- 
keitskarossen auf die insgesamt 22 
Strecken zu schicken. Wie erwähnt, 
erreichen die Flipcars dabei auch 
gerne mal gewaltige Geschwindig- 
keiten. Die Schallmauer erreichten 
wir beim Anspielen zwar nicht, es 
ist durch geschicktes Fahren aber 
durchaus möglich. Das Spielgefühl 
ist durchaus rasant. So richtig da- 
nach, mit 600 Sachen über Stock 
und Stein zu zischen, fühlte sich 
das Geschehen aber auch nicht an: 
Schnell, aber nicht das absolut ein- 
zigartige Geschwindigkeitsgefühl, 
welches die Entwickler sich zum 
Ziel gesetzt haben. Dafür läuft das 
Geschehen aber wirklich sehr flüs- 
sig bei zuverlässigen 60 Bildern pro 


Wer nicht aufpasst, rast schnell mit Hochgeschwindigkeit 


gegen die Wand und geht in Flammen auf: 


Unsere Gefährte verfügen nicht über eine fixe Ober- und 
Unterseite, sondern können in beiden Ausrichtungen fahren. 


Sekunde. Und es ist durchaus eine 
Leistung, dass die Steuerung trotz 
des hohen Tempos sehr präzise 
ist. Es fühlt sich sehr befriedigend 
an, das eigene Auto übergangslos 
vom Boden an Wände und Decken 
zu steuern, mit Drifts um Ecken zu 
düsen und mehr. Die Fahrzeuge, die 
wir ausprobieren konnten — insge- 
samt erwarten uns 15 Stück — füh- 
len sich zudem alle schön unter- 
schiedlich an. Eine Tuning-Option 
wird es übrigens nicht geben, wohl 
aber optische Anpassungen. Neben 
solchen, die man freischaltet, wird 
es auch Skins geben, die mit Echt- 
geld zu erstehen sind. Abgesehen 
davon soll das Spiel aber frei von 
Mikrotransaktionen bleiben. Sofern 
das stimmt, sind wir zufrieden — das 
Erscheinungsbild unserer Gefährte 
wirkt auf uns in einem Spiel dieser 
Art nur bedingt relevant. 


Viel-zu-nah-Verkehr 

Auf den Strecken wird übrigens 
nicht nur gefahren, sondern auch 
gekämpft. Nahkontakt mit unse- 
ren Kontrahenten ist quasi Pflicht. 
Nur wer drängelt, schubst und sich 
generell wenig fair verhält, landet 
schlussendlich auf dem Sieger- 
treppchen. Außerdem haben wir 
auch noch Zugriff auf allerlei fiese 
Helferlein, die wir aufsammeln und 


anschließend verwenden können. 
In bester Mario Kart-Manier hei- 
zen wir unseren Widersachern mit 
Items ein, wenngleich anstatt mit 
roten Panzern und Bananenscha- 
len mit Maschinengewehren, Lenk- 
raketen und mehr. Auch schön: 
Durch defensive Gegenstände wie 
temporäre Schilde können wir uns 
unsererseits gegen feindliche Atta- 
cken schützen. Dadurch erhalten 
die Rennen eine leichte strategi- 
sche Note, noch mehr aber wirkt 
sich die Tatsache aus, dass wir zwei 
Items auf einmal halten können. 
Wer will, verwendet diese einfach 
normal. Halten wir den Knopf eines 
der Helferlein gedrückt, wird des- 
sen Power jedoch multipliziert, wo- 
bei jedoch der zweite Gegenstand 
geopfert wird. Durch die Auflade- 
zeit und den Wegfall des zweiten 
Items kann sich für uns also auch 
wieder ein Nachteil ergeben. Ein 
nettes Risk-and-Reward-System! 


Offene Fragen 

Alle bisherigen Ausführungen be- 
ziehen sich auf das sogenannte 
Schnelle Spiel. Wie in allen Spiel- 
modi mit anderen Teilnehmern auf 
der Strecke wird man zwischen 
vier verschiedenen Schwierig- 
keitsgraden wählen und auch ge- 
meinsam mit echten Menschen 


AY 
Die verschiedenen Strecken des Spiels sind gut gestaltet N 
grafisch jedoch unterscheiden sie sich zu wenig. ` “ў 
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loslegen können. Einerseits natür- 
lich online, andererseits aber auch 
im Splitscreen für bis zu vier Teil- 
nehmer. Heutzutage leider keine 
Selbstverständlichkeit mehr! Über 
den Großteil der Spielmodi, allen 
voran den Kampagnen-Singleplay- 
er, schweigen sich die Entwickler 
derzeit noch aus. Wohl aber durf- 
ten wir wie erwähnt in der Spiel- 
variante Carcours ran. Hier gilt 
es, lediglich die Zeit zu schlagen 
— wenn man es denn überhaupt 
schafft, ans Ende der Strecke zu 
gelangen. Gewagte Sprünge, rie- 
sige Rampen, Loopings, enge Pas- 
sagen und mehr zeichen diesen 
Spielmodus aus. Oft genug ist es 
zudem zusätzlich notwendig, mit 
genügend Geschwindigkeit vorzu- 
gehen, wenn etwa ein Strecken- 
abschnitt erfordert, dass wir an 
der Decke fahren. Ultraherausfor- 
dernd, aber potenziell sehr spa- 
Big! Wir rechnen angesichts der 
Machart dieser Herausforderun- 
gen und der grafisch simplen Ge- 
staltung fest damit, dass es im fer- 
tigen Spiel auch einen Level-Editor 
geben wird, in dem wir selbst höl- 
lisch schwere Carcours gestalten 
können. Apropos Grafik: Tech- 
nisch umgehauen hat uns Grip bis 
dato noch nicht. Die Strecken sind 
zwar thematisch abwechslungs- 
reich gestaltet, wirken aber doch 
etwas austauschbar, zudem würde 
ein Spiel dieser Art unserer Mei- 
nung nach ruhig etwas mehr Far- 
be vertragen. Auch in Sachen Tex- 
turenqualität und Effekten wirkt 
das alles nicht ganz auf der Höhe 
der Zeit. Aber wie erwähnt läuft 
das Geschehen dafür stets flüs- 
sig und angesichts der Tatsache, 
dass dem Entwicklerteam offen- 
sichtlich nicht das größte Budget 
zur Verfügung steht, geht die Gra- 
fik schon in Ordnung. Wo sich Grip 
noch beweisen muss, ist in Sachen 


I 
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Die Carcours-Levels stellen eine richtige Herausforderung dar und 
verlangen von uns, dass wir die Steuerung perfekt beherrschen. 


Langzeitmotivation. Gerade weil 
wir noch nicht den vollen Modi- 
umfang kennen, können wir noch 
nicht abschätzen, auf wie lange 
Sicht die futuristische Raserei zu 
motivieren weiß. Wir sind aber gu- 
ter Dinge, dass die Entwickler hier 
ordentlich liefern -nicht zuletzt, 
da sie dank Early Access im stän- 
digen Kontakt mit den Grip-Fans 
stehen und deren Anmerkungen 
und Verbesserungsvorschläge in 
die Entwicklung einfließen lassen. 

LUKAS SCHMID 


Meinung 
„Ein unterhaltsamer Hoch- ss 


geschwindigkeits-Racer mit 
futuristischem Anstrich“ 


Lukas Schmid 1km/n 


Ich bin ein groBer Freund von Rennspielen, 
die bereit sind, auch mal fiinfe gerade sein 
zu lassen — heißt im Klartext, dass ich mit 
Rennsimulationen nichts anfangen kann. Je 


Und wenn es ab in die Zukunft geht, umso 
mehr. Nachdem ich in der Vergangenheit 
schon viel Zeit in Titel wie Wipeout und F-Zero 
versenkt habe, dieses Subgenre inzwischen 
aber nur noch selten bedient wird, kommt mir 
Grip also gerade recht. Zwar sind derzeit noch 
einige Fragen offen, vor allem bezüglich des 
Umfangs, doch das, was wir bis dato zu sehen 
und spielen bekommen haben, macht zumin- 


dest schon einmal Lust auf mehr. Die Tatsache, 
dass ich sogar mit drei Freunden im Splitscreen 


ran darf, lässt zudem mein Nostalgiker-Herz 


höherschlagen! Hach ja, früher war halt einfach 


alles besser ... 


Darauf basiert unsere Meinung: 


Wir bekamen Besuch in der Redaktion und konnten 


ein paar Runden im Spiel drehen. Außerdem durf- 
ten wir auch im neuen Carcours-Modus ran. 


arcadiger das Spiel, desto glücklicher bin ich! 


Wertungstendenz 


вина 60-80 


Wired Production Limited 
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Die Kämpfe in The Bard’s Tale 4 sind rundenbasiert. Eure Charaktere stehen 


in Feldern und können auch nur Gegner in einem gewissen Radius angreifen. 


PN 


Ihe Bard’s Tale 4 


33 Jahre nach dem ersten Teil kommt ein neues, hübscheres und umfangrei- 


cheres The Bard’s Tale! Was hat es für hartgesottene Fans und neue Spieler zu bieten? 


С Еѕ маг ааѕ Јаһг 
1985, als Interplay Productions das 
erste The Bard’s Tale herausbrach- 
ten. Der Dungeon-Crawler hielt sich 
an das Regelsystem des Pen & Pa- 
pers Dungeons and Dragons und 


SKILL Points: О 
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> KSE 4 ў 
Es muss immer eine gewisse Anzahl an Skills erlernt werden, um die Ketten zu" 
sprengen. Das könnt ihr nur beim sogenannten Review Board in Skara Brae erledigen. 
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läutete die Zeit der RPGs in der Vi- 
deospielwelt ein. Zwei weitere Teile 
erschienen, außerdem ein Ableger 
in Iso-Optik, der wenig mit dem ei- 
gentlichen Spiel zu tun hat. Nach- 
dem es eine Zeit lang ruhig um The 


Bard’s Tale wurde, beschloss inXile 
Entertainment, die glorreichen Tage 
zu feiern und zurückzubringen. Über 
Kickstarter wurde also The Bard’s 
Tale 4 finanziert und hat auch end- 
lich ein Release-Datum: Ab 18. Sep- 


tember 2018 stürzt ihr euch wieder 
in die Dungeons von Skara Brae, 
dem Handlungsort in The Bard’s 
Tale 4; zunächst nur auf dem PC, 
Konsolenversionen sollen jedoch fol- 
gen. 


Back to the Roots 

Kenntnisse der Vorgänger sind übri- 
gens nicht notwendig! Die Entwick- 
ler wollen es auch der jüngeren Ge- 
neration ermöglichen, Spaß an The 
Bard’s Tale 4 zu haben, weshalb die 
Handlung 150 Jahre nach Ende des 
dritten Teils einsetzt. Für treue Fans 
der Reihe sind aber natürlich viele 
Elemente eingebaut, die sie wieder- 
erkennen werden. So ist die Karte 
aus den alten Spielen als Skara Brae 
Below ins Spiel eingebaut worden. 


Skara Braes Retter 

Aber was ist The Bard’s Tale 4 
überhaupt? Nun, ihr macht euch 
mit einer Party von bis zu sechs 
Charakteren auf den Weg, um die 
fiesen Fatherites zu bekämpfen, die 
in Skara Brae Unruhe stiften. Dabei 


абу F 
Pas al Eë 

Ganz klassisch seht ihr im Charaktermenü und Inventar alle Stats 
und angelegten Items sowie alle gesammelten Gegenstände. 


startet ihr mit einem Charakter, den 
ihr behaltet oder gegen einen ei- 
gens erstellten austauscht. Es gibt 
vier Archetypen — Barde, Krieger, 
Schurke und Heiler — und sieben 
Kulturen, aus denen ihr wählt. Nach 
etwa sechs Stunden habt ihr vier 
der Charaktere zusammen, die letz- 
ten zwei bekommt ihr ungefähr bis 
zur Hälfte des Spiels, dann ist eure 
Party komplett. Jeder Charakter hat 
einen Fähigkeitsbaum, wobei dieser 
durch Ketten geteilt ist. Ihr müsst 
eine gewisse Anzahl an Skills frei- 
schalten, um eine Kette zu brechen. 

Im rundenbasierten Kampf be- 
nutzt jeder Charakter fünf aktive 
Skills. Drei sind aus dem Baum 
wählbar, einer ist die Positionsände- 
rung und ihr tragt noch ein Utensil 
— zZ. В. Heiltrank, Fallen oder Alkohol 
— mit euch. Um eine Fähigkeit zu 
verwenden, benötigt ihr die soge- 
nannten Opportunity Points, von de- 
nen ihr zu Beginn drei habt. Die Zahl 
steigert sich später jedoch. Es gibt 
auch noch die Spell Points, mit de- 
nen manche Charaktere magische 


SELECT ARCHETYPE 


FIGHTER 


ROGUE 


Practitioners 
at generating leash 
powerful spells to 


They excel 


can summon 


Attacken ausführen. Diese lassen 
sich durch Alkohol auffüllen. 


Rätsel, Songs und Crafting 

Neben den Kämpfen müsst ihr für 
einen Dungeon Crawler ganz typi- 
sche Rätsel lösen. Zahnrad-Rätsel, 
eine Art Runen-Sudoku und das 
Verschieben riesiger Steinblöcke 
an verschiedene Positionen sind 
dabei nicht ungewöhnlich. Für die 
Rätsel bekommt ihr zwar ein wenig 
Hilfe, manchmal sind sie jedoch 
nicht gleich offensichtlich zu lösen 
und verschlossene Türen werden — 
in der gespielten Demo — genauso 
dargestellt wie die geöffneten. Hilf- 
reich sind dabei die Songs, die ihr 
lernt, denn in The Bard’s Tale 4 ist 
die Musik natürlich immer noch un- 
glaublich wichtig. Mit den Liedern 
schaltet ihr durchgehend neue In- 
halte frei. Ihr dreht die Zeit zurück, 
zerstört Steinwände oder baut Brü- 
cken wieder auf, die vorher nur ein 
trauriger Steinhaufen waren. Das 
hilft euch auch bei den Rätseln, 
die sehr abwechslungsreich sind. 


Ihr wählt bei der Charaktererstellung zunächst einen Archetypen 
und dann eine Kultur. Hier seht ihr einen Heiler-Menschen. 


habt. Für Nostalgiker: Genau dieses Bild war das Cover des ersten Bard’s Tale. 


Neben Kämpfen und Rätseln und 
Songs spielen könnt ihr auch noch 
craften — und zwar unterwegs! 
Dazu findet ihr überall in der Welt 
Rezepte, also haltet die Augen of- 
fen. Das Crafting ist wirklich einfach 
und soll euch das Spiel erleichtern. 


Ein Klassiker erwacht zum Leben 
Doch die Stadt ist nicht das Einzi- 
ge, was ihr in The Bard’s Tale 4 se- 
hen werdet. Es wird vier Zonen ge- 
ben, eben die Stadt Skara Brae, 
aber auch Wälder und eine kalte 
Tundra. Das alles läuft auf der Un- 
real Engine 4 und kommt grafisch 
vielleicht nicht an Triple-A-Titel 
heran, hat aber seinen ganz eige- 
nen Charme. Wir empfehlen auch 
wärmstens, das Spiel auf Englisch 
zu spielen, denn die schottischen 
Synchronsprecher hauchen den 
Charakteren einfach Leben ein. 
Aber es wird auch eine deutsche 
Vertonung geben. Beim Laden ei- 
nes Spielstandes werden die bishe- 
rigen Geschehnisse außerdem von 
einem lebenden Gemälde zusam- 


A INFORMATION N 


magical fire that 
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mengefasst. Dieses Bild war auf 
dem Cover des ersten The Bard’s 
Tale. Nostalgie! Insgesamt soll The 
Bard’s Tale 4 30 Levels und min- 
destens genauso viele Spielstun- 
den umfassen, wobei es so viel zu 
entdecken und so viele Neben- 
quests gibt, dass ihr euch definitv 
noch wesentlich länger in Skara 
Brae aufhalten könnt. Für Nostal- 
giker gibt es also genug Altes, für 
Interessierte genug Neues, um The 
Bard’s Tale 4 auf dem Schirm zu 
behalten. PAULA SI 


Paula Sprödefeld Volontarin 


Das erste The Bard’s Tale kam sechs Jahre vor 
meiner Geburt auf den Markt, der dritte Teil 
dann 1988, immer noch drei Jahre bevor mein 
winziges Ich seinen Auftritt hatte. Auch wenn 
ich also die Anspielungen an die alten Teile nicht 
erkennen kann, gefällt mir die aktuelle Version 
sehr gut. The Bard’s Tale 4 ist schön gestaltet, 
die Welt von Skara Brae glaubhaft und das Spiel 
steckt voller Humor, der meinen genau trifft. 
Obwohl rundenbasierte Rollenspiele nicht meine 
Favoriten sind, hat mich dieses RPG vom Gegen- 
teil überzeugt. Also an alle jungen Leute meiner 
Generation: Lasst euch nicht davon täuschen, 
dass die The Bard’s Tale-Reihe schon so lange 
existiert. Der Einstieg wird euch wirklich leicht 
gemacht! Und an alle treuen Fans der ersten 
Stunde: Es mag etwas anders aussehen, aber The 
Bard’s Tale 4 behält alles, was ihr in den alten 
Teilen geliebt habt. 


Die Entwickler waren bei uns und haben uns die 
Demo gezeigt und einges zum neuen The Bard’s 
Tale 4 erzählt. 
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ie Stadt Arberrang wird in The | Banner Saga 3 von den Dredge 
belagert. Zum Gliick stehen uns viele tapfere Verteidiger bei. 


Vv _\ 


The Banner Saga 3 


Die fantastische Wikingersaga findet in diesem Sommer ihr Ende. 
Wir haben die Closed-Beta-Version ausgiebig gespielt. 


ROLLENSPIEL/RUNDENTAKTIK | 
Das ist mal eine Seltenheit: Anstatt 
den Erscheinungstermin von The 
Banner Saga 3 nach hinten zu ver- 
schieben, haben die Jungs und Ma- 
dels von Stoic Studios den Release 
des Taktik-Rollenspiels vorverlegt. 
Bereits am 26. Juli soll der heiß 
ersehnte Abschluss der epischen 
Indie-Trilogie erhältlich sein. Der 
Grund: Laut den Entwicklern liefen 
die Arbeiten einfach unerwartet 
gut und so hat man auch keine Be- 
denken, den Release schon in die- 
sem Sommer zu feiern. Wir vermu- 


52 | 09.2018 | play* 


ten, dass die 410.000 US-Dollar, 
die bei Kickstarter für den dritten 
Teil zusammenkamen, auch etwas 
mit der Vorverlegung zu tun haben 
könnten - schließlich hat Stoic da- 
mit das Doppelte der ursprünglich 
angepeilten Crowdfunding-Summe 
eingenommen. Ein wenig schade 
ist tatsächlich, dass nicht noch ei- 
nige Tausend Dollar mehr zusam- 
mengekommen sind, denn dann 
hatte Stoic neben dem Spiel auch 
eine animierte Miniserie Uber Jager 
Rook, seine riesenhaften Varl-Be- 
gleiter und die lange Karawane zur 


Rettung vor den Dregde gemacht 
— die handgezeichneten Zwischen- 
sequenzen der Reihe gehören nun 
mal zu den besten, die wir jemals in 
einem Rollenspiel gesehen haben! 


Fast final 

Wir konnten kurz vor dem Release 
eine Closed-Beta-Version von The 
Banner Saga 3 ausgiebig spielen 
und so überprüfen, ob wir eine 
Aussicht auf ein weitestgehend 
fehlerfreies Ende der Trilogie ha- 
ben. Die von uns gespielte Fas- 
sung war dabei sogar fast final, 


man konnte das Abenteuer theo- 
retisch bis zum letzten Kapitel 
spielen. Dabei sind bei unseren 
Abenteuern keinerlei Bugs aufge- 
treten, nur einige der deutschen 
Übersetzungen hatten noch klei- 
nere Verschreiber oder die Texte 
passten nicht so richtig in die je- 
weiligen Textkästen. Positiv war 
auch, dass wir unseren Speicher- 
stand aus dem Vorgänger ohne 
Probleme importieren konnten 
und so unsere Entscheidungen 
aus dem ersten und zweiten Teil 
für das Finale berücksichtigt wer- 


ke 
Unser Held Rook muss sich mit einem Machtkampf #8 
in der Stadt Arberrang herumschlagen. © WA 
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Anstatt durch die Steppen дег Fantaswelt bewegt sich 


den. Wer aus welchen Gründen 
auch immer keine Speicherstän- 
de hat, kann auch ohne loslegen. 
Dann muss man zwischen Rook 
oder seiner Tochter Alette wäh- 
len und bekommt so immerhin 
zwei unterschiedliche Anfänge 
serviert. Übrigens: Wir empfehlen 
dringend, nicht erst mit dem drit- 
ten Teil loszulegen. Neueinsteiger 
dürften zwar kaum Probleme mit 
den eher simplen, rundenbasier- 
ten Kämpfen bekommen, werden 
aber sicherlich nicht die epischen 
Ausmaße der Handlung begreifen 
können. 

Es ist auch relativ offensicht- 
lich, warum wir trotz der Closed- 
Beta-Phase mit so wenigen Bugs 
zu kämpfen hatten: Die Unter- 
schiede zwischen The Banner 
Saga 3 und den Vorgängern sind 
marginal. Natürlich treffen wir 
während des neuen Abenteuers 
auf eine Vielzahl frischer Cha- 
raktere, insgesamt wächst die 
Heldenriege auf 40 spielbare 


Moor 


Die rundenbasierten Gefechte spielen sich fast gena nie 
Vorgängern. Es gibt nun aber auch ‚Kämpfe gegen Wellen von севте 


www.playvier.de 


Haudegen, am Spielprinzip hat 
sich hingegen kaum etwas ver- 
ändert — abgesehen davon, dass 
wir uns dieses Mal nicht durch die 
Steppen von Setterlund oder die 
Ebenen von Stromlund bewegen, 
sondern hauptsächlich durch die 
Stadt Arberrang, wo unser Aben- 
teuer im zweiten Teil vorerst auf- 
hörte. Hier müssen wir zum einen 
den fragilen Bund zwischen den 
hünenhaften Varl und den Men- 
schen verstärken, uns zum ande- 
ren aber auch mit den politischen 
Manövern der Stadtbewohner 
auseinandersetzen. Wie schon in 
den letzten beiden Teilen können 
unsere Entscheidungen uns nicht 
nur Vorteile für die rundenbasier- 
ten Gefechte bringen, sondern 
ebenso über die Schicksale un- 
serer Begleiter bestimmen. Ein 
zweiter Handlungsstrang führt uns 
hingegen durch die Dunkelheit, in 
der wir in der Rolle von Juno gegen 
eine neue Bedrohung kämpfen. 
Damit wir euch an dieser Stelle 


y 


uso wie in den 


А 


җит 


Neben dem Verleihen von t Heldentiteln können wir unsere 4 
Charaktere durch Spezialisierungen ihrer Attribute verbessern. 


aber nicht zu viel verraten, sei nur 
gesagt, dass die epische Hand- 
lung im dritten Teil hervorragend 
fortgesetzt wird. 


Wie gehabt 

Wie bereits erwähnt, mit tiefgrei- 
fenden Gameplay-Neuerungen 
sollte man in The Banner Saga 3 
nicht rechnen, kleine Verände- 
rungen gibt es dagegen schon. So 
können wir nun optional in man- 
chen Gefechten gegen Wellen von 
Feinden antreten und bekommen 
als Belohnung einen epischen 
Gegenstand. Auch in puncto Cha- 
rakterverbesserung hat sich etwas 
getan. Da die meisten Haudegen 
im finalen Kapitel hochstufig sind, 
gibt es nun eine weitere Option, 
sie aufzustufen. Wir können ihnen 
Heldentitel wie „Der Berg“ oder 
„Der letzte Überlebende“ verpas- 
sen und sie so mit einer starken 
Willenskraftregeneration aus- 
statten oder ihre Rüstungswerte 
gewaltig verbessern. Unseren ers- 


ten Erfahrungen nach waren die 
Helden insgesamt eh schon ein 
wenig zu stark für die Kämpfe und 
daher könnten wir es uns noch gut 
vorstellen, dass die Entwickler vor 
dem Release noch ein wenig am 
Balancing feilen. 

Sonst hat The Banner Saga 3 
aber kaum noch Baustellen und so 
freuen wir uns auf den Release am 
26. Juli. In der nächsten Ausgabe 
der play* beziehungsweise auf un- 
serer Webseite werdet ihr dann den 
Test lesen können. | ST 


Matti Sandqvist Redakteur 


The Banner Saga ist ein gutes Beispiel dafür, 
warum ich noch heute von dem Konzept Crowd- 
funding überzeugt bin. Ich kann mir kaum vorstel- 
len, dass ein großer Publisher das wunderschön 
gezeichnete, aber spielerisch etwas eigenwillige 
Projekt übernommen hätte. Die vielen Dialoge 
und Entscheidungen dürften zwar in Zeiten von 
erfolgreichen Telltale-Spielen auch bei den Mas- 
sen gut ankommen, die trockenen, rundenbasier- 
ten Kämpfe aber eher nicht. Doch dank der vielen 
Unterstützer haben wir eine wahrhaft epische 
Geschichte serviert bekommen, die mir persön- 
lich ähnlich wie damals die Mass Effect-Trilogie 
mit ihrer starken Charakterzeichnung sehr ans 
Herz gewachsen ist. Anhand der Closed-Beta 
wage ich zu behaupten, dass die Entwickler uns 
mit dem dritten Teil und dem Ende der Saga nicht 
enttäuschen werden. 


art 10: 
Wir haben die fast vollstandige Closed-Beta-Versi- 
on auf dem PC gespielt. Inhaltliche Unterschiede 
zur PS4-Fassung wird es nicht geben. 
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Hier seht ihr alle komm 


Termine ` 


enden 


PS4-, PS3-, Vit 


a- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Boundless Action Wonderstruck Games TBA 
UPDATE] Brawlout Beat ‘em Ur Angry Mob Games 3. Quartal 2018 
UPDATE] Call of Cthulhu Rollenspie Focus Home Interactive 2. Halbjahr 2018 
Call of Duty: Black Ops 4 Ego-Shooter Activision Blizzard 12. Oktober 2018 
[UPDATE] Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 2019. 
Concrete Genie Action-Adventure Sony 2018 
DS Control Action 505 Games 2019. 
DST Cyberpunk 2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2019 
i UPDATE] Dakar 18 Rennspiel Deep Silver 11. September 2018 | 
A DA Ма (ЬН mmer Detten? Action-Adventure THO Nordic 27. November 2018 
eck `° Days Gone Action-Adventure zm 22. Febuar 2019 
== баз саад засада) vara -— UPDATE] Dead Cells Action Motion Twin 7. August 2018 
Dead Island 2 Action Deep Silver 2019. 
PES 2019 ee 
Death Stranding Action Sony 2019 
Die WM ist gerade erst vorbei, aber Fußball-Fans müssen sich nicht den Daop Doin oa SS gas 
ganzen Sommer über langweilen. Am 30. August erscheint nämlich Pro og Adventure Sony ZUR. 
Evolution Soccer 2019 und zieht euch einmal mehr in seinen Bann. Das Devil May Gry 5 Action Capcom 2018 
Full-Body-Touch-Feature wurde ein wenig aufgemotzt. Jetzt kommt es Divinity: Original Sin 2 Rollenspie arian Studios 31. August 2018 
noch viel mehr als vorher darauf an, Ball und Bewegungsabläufe aufei- Doom: Eternal Ego-Shooter Bethesda 2019 
nander abzustimmen. Schnelle Dribbler werden öfter umgestoßen, kön- Dragon Quest XI: Streiter des Schicksals Rollenspiel Square Enix 4, September 2018 
nen aber auch hervorragend Bälle annehmen. Andere Spieler sind dafür Dreams Game-Maker Sony 2018 
robuster und technischer. Auch Zweikämpfe werden nun realistischer, Ding chi Ari йй тА 
denn das Stellungsspiel hat noch mehr ап Bedeutung gewonnen. Jetzt e 
ist es nicht mehr so einfach, den Gegnern den Ball abzunehmen, wenn Edge of Etemity Rò ja Midgar Studios и 
ihr euch nicht richtig bewegt. Müdigkeit wird Sen DIS н a Satai tege 24, August 2018 
jetzt auch dargestellt, eure Spieler schnaufen 30. August 2018 Fade to Silence Action-Adventure HQ Nordic August 2018 
und mühen sich ab. Die KI wurde offensicht- _ Konami Fallout 76 Online-Rollenspiel Bethesda 14. November 2018 
lich auch verbessert, denn die Abwehr pos- | erzrevorscuau oe Far: Lone Sails Adventure Mixtvision Digital 4. Quartal 2018 
tiert sich wunderbar gut und die Offensive ist WERTUNGSTENDENZ FIFA19 Sportspiel Electronic Arts 28. September 2018 
nun viel besser darin, Freiräume zu erkennen. 0 Ше || 75-85 18 100 Final Fantasy VII Remake Rollenspiel Square Enix TBA 
Alles in allem zeigt PES 2019, wie Fußball | р, evolution Soccer 2019 ist in diesem oa Po SA best 2018 
wirklich geht, für den Fall, dass die deutsche | Jahr ein absoluter Titelkandidat für alle e | 
Nationalelf es vergessen hat. pAULAsPROpEFELD | Peters. ойе Action Gearbox 2018 
Ghost of Tsushima Action-RPG Sony 2018 
God's Trigger Action Techland Publishing 2. Halbjahr 2018 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN Greedfall Action-RPG Focus Home Interactive 2019 
PLAYSTATION 4 ШШ Grip Rennspiel Caged Element 4. Quartal 2018 
8-Bit Armies Strategie Petroglyph 21. September 2018 _ Cuacamelee!2 Action Sie 2018 
EE Action Banda Namco ale Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red 2018 
IT Anamorphine Adventure Artifact ne. 3. Quartal 2018 H1Z1: Battle Royale Action Daybreak Game Company 2018 
Anthem Action Fectrorie Arts 22 Eebruar 2013 Hellpoint Action-RPG Cradle Games 1. Quartal 2019 
A Plague Tale: Innocence Action Focus Home Interactive 2019 WPOATE|_Hitman 2 Action Warner Bros. 13. November 2018. 
Aquanox: Deep Descent Action THQ Nordic 2018 Hollowpoint Action Paradox Interactive ТВА. 
Assassins Creed: Odyssey Action-RPG Ubisoft 5. Oktober 2018 Hunt: Showdown Action Crytek 2019. 
Battlefield 5 Ego-Shooter Electronic Arts 19. Oktober 2018 immortal: Unchained Action-RPG Sony 7.September 2018 
DESS) Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2019. UPDATE] Insurgency: Sandstorm Ego-Shooter Focus Home Interactive 1. Halbjahr 2019 
Biomutant Action-RPG THA Nordic 2018. n the Valley of Gods Adventure Campo Santo 2019. 
Blasphemous Action-RPG The Game Kitchen 1. Quartal 2019 Just Cause 4 Action Square Enix 4. Dezember 2018 
Bloodstained: Ritual of the Night Action-Adventure 505 Games 2018. UPDATE] Kentucky Route Zero: TV Edition Adventure Cardboard Computer 2018 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
i j Square Enix Starlink: Battle for Atlas 
Landwirtschafts-Simulator 19 Simulation Giants Software 3. Quartal 2018 UPDATE] State of Mind Adventure Daedalic Entertainment 15. August 2018 _ 
Left Alive Action Square Enix 2018 Strange Brigade Action Rebellion Developments 28. August 2018 · 
Lego DC Super-Villains Action-Adventure Warner Bros. 18. Oktober 2018 UPDATE| Super Meat Boy Forever Jump & Run Team Meat 3.Quartal 2018 
UPDATE| Life is Strange 2 Adventure Square Enix 27. September 2018 System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 2019 
Light Fall ‚Adventure Bishop Games 2018 Tales ofthe Neon Sea Adventure Zodiac Interactive 3. Quartal 2018 
UPDATE| Lost Ember Adventure Mooneye Studios 2. Halbjahr 2018 The Bard's Tale 4 Rollenspiel inXile Entertainment 2018 
Madden NFL 19 Sportspiel Electronic Arts 10. August 2018 _ he Beast Inside Adventure Playway S.A, März 2019 
Mega Man 11 Actio Capcom 2. Oktober 2018 The Church in the Darkness Action Paranoid Productions 2018 
Metro: Exodus Action Deep Silver 22. Februar 2019 he Elder Scrolls 6 Rollenspiel Bethesda 2020 
______ Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games 3. Quartal 2018 he Forest Survival-Action Endnight Games 2018 
Mutant Football League Sportspiel igital Dreams 2018 The Gardens Between Puzzlespiel The Voxel Agents 4. Quartal 2018 
Narcos (Arbeitstitel) Action Curve Digital 1. Quartal 2019 _ he Good Life Rollenspie White Owls Inc. 3. Quartal 2019 
NBA Playgrounds 2 Sportspiel Saber Interactive Sommer 2018 _____The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony. D 
Nioh 2 Action-RPG Team Ninja 2019 The Sinking City Action Bighen Interactive 21. Marz 2019. 
Nova Nukers! Action Lemonbomb Entertainment 3. Quartal 2018 _ The Surge 2 Action-RPG Focus Home Interactive 2019 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 2018 UPDATE] The Walking Dead: The Final Season Adventure Telltale Games 14. August 2018 _ 
One Piece: World Seeker Action Bandai Namco 2018. Tom Clancy's The Division?__________Ego-Shooter/MMORPG Ubisoft — 15. März 2019 
Overcooked 2 Strategie Team17 7. August 2018 UPDATE] Transference [VR] Adventure Ubisoft 4. Quartal 2018 
Overkil’s The Walking Dead Action Starbreeze 8. November 2018 Tropico 6 Strategie Kalypso Media 3. Quartal 2018 
_____ Pillars of Eternity 2: Deadfire Rollenspiel THQ Nordic 4, Quartal 2018 UnDungeon Rollenspiel Laughing Machines Dezember 2018 
Pine Action-Adventure Square Enix 4, Quartal 2018 UPDATE] Valkyria Chronicles 4 Strategie Sega 25. September 2018 
UPDATE] Phantom Doctrine Strategie Good Shepherd 14, August 2018 UPDATE] Visage Adventure SadSquare 2019 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games Dezember 2018 V-Rally 4 Rennspiel Bigben Interactive September 2018 
Pro Evolution Soccer 2019 Sportspiel Konami 30, August 2018 UPDATE| Warhammer 40K: Inquisitor - Martyr Action-RPG Neocore Games 23. August 2018 _ 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 UPDATE] Warhammer: Vermintide 2 Action Fatshark 3. Quartal 2018 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 2019 Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment 2019 
Rage 2 Ego-Shooter Bethesda 2. Quartal 2019 We Happy Few Action-Adventure Gearbox Publishing __10. August 2018. 
` Red Dead Redemption 2 Actio Rockstar Games 26. Oktober 2018 ` Wil Action-Adventure Sony BA 
ШШШ Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom 25. Januar 2019 Witchfire Ego-Shooter The Astronauts BA 
mm Runner 3 Jump & Run Nicals 3.Quartal 2018 | | Wolfenstein: Youngblood Ego-Shooter Bethesda 2019. 
Shadow of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 14. September 2018 World War Action Paramount 2018. 
DES Sekiro: Shadows Die Twice TBA From Software 2019 Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment __20. November 2018 
PONTE] Shadows: Awakening Action-RPG Kalypso Media 31. August 2018 wor] WWE2KI9 Sportspiel 2K Games 9. Oktober 2018. 
UPDATE] Shenmue 1 & 2 Collection Adventure Sega 21. August 2018 Yakuza Kiwami 2 Action Nicht bekannt 28. August 2018 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2019 Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake Am Konami September 2018 
Sinner: Sacrifice for Redemption Action-RPG Another Indie 3. Quartal 2018 
UPDATE] Skull and Bones MMO-Action Ubisoft 2019 ШЕШ 7’sCarlet Adventure Aksys Games 2018 
Soul Calibur 6 Best o Up Bandai Namco 19. Oktober 2018 RSR Bioodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
Spider-Man Action-Adventure Insomniac 7. September 2018 Chicken Range Action Funbox Media 28. September 2018 
Spyro Reignited Trilogy Jump & Run Activision 21. September 2018 ШЕШ Fate/Extella Link Action Marvelous Europe Ende 2018 
Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2018 Night Cry Adventure Nude Maker TBA_ 
Star Child [VR] Adventure Game Trust Sommer 2018 ШЕШ Persona 5: Dancing in Starlight Musikspiel Sega 2019 
Starfield TBA Bethesda 2021 ШЕШ Stardew Valley Rollenspiel Chucklefish Games 2018 
CIH = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich der Erscheinungstermin oder ШС = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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play‘ gibt es in allen Variationen. 


Ihr müsst euch nur noch entscheiden, 
wie ihr euer Lieblings-Magazin lesen wollt: 
in gedruckter oder digitaler Form, 


den Hit der E3 
So müssen müssen Remakes aussehen! Wir haben 
рел und тї den Entwicklern geplaudert. 


Der nächste Hit der Witcher-Macher!2 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Rächer der Enterbten 
Spielt gerade: Destiny 2, Overwatch, WoW, The Crew 2 
Schaut gerade: The Vietnam War (von Ken Burns) 


Hört gerade: Spaceslug – Eye The Tide; 
Immortal – Northern Chaos Gods; Graveyard – Peace 


Und sonst: Stehen eine Menge Termine bis zur nächsten 
Heftabgabe an - diverse Events, Wacken, die Gamescom 

und nicht zuletzt so eine kleine Hochzeit meinerseits. Ab der 
nächsten Ausgabe bin ich also Mr. Sascha Lohmüller. Oder so. 


Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077 
Flop-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 (lol @alle) 


Katharina Кеп // ими 


Spielt gerade: Slime-san, Dead Cells 
Liest gerade: mal wieder Berserk 
Hört gerade: Sun Dial 


Und sonst: höre ich oft auf dem Balkon sitzend, was die 
lieben Kleinen unten auf dem Spielplatz so zu erzählen 
haben. Das zum Beispiel: „Max, weißt du, was der Alex, 
der Bruder von der Emily, sagt? Der sagt, dass du fett bist. 
Wegen den Titten.“ 


Top-Titel der Ausgabe: Sekiro, Resi 2, Cyberpunk 2077 
Flop-Titel der Ausgahe: Lego 


Matti Sandqvist // Reisender 
Spielt gerade: Battlefield 5 (Alpha), The Banner Saga 3 


Schaut gerade: Broadchurch Staffel 3, Preacher Staffel 3 
und Haus des Geldes 


Liest gerade: Die Jack-Aubrey-Reihe von Patrick O'Brian – 
nur noch 16 von 20 Bänden über! 


Und sonst: Freut sich auf eine Pressereise durch Polen - 
zufällig findet die genau in der Abgabewoche der play* statt. 
So ein Pech aber auch! 


Top-Titel der Ausgabe: Cyberpunk 2077 
Flop-Titel der Ausgabe: The Crew 2 


David Benke // Hat nen Vogel 


Spielt gerade: Red Faction Guerilla Re-Mars-tered, 
Earthfall, The Spectrum Retreat 


Schaut gerade: Sneaky Pete, My Name is Earl 
Hört gerade: Kaleo, Seeed, Milky Chance 


Und sonst: Kümmert sich nach dem Ausfall des geschätz- 
ten Kollegen Dominik (Gute Besserung an dieser Stelle) um 
den Schluckspecht der Video-Redaktion. Also keine Sorge: 
Der Lümmel trinkt das Wasser! 


Top-Titel der Ausgabe: Cyperpunk 2077 
Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Allerweltsnase 


Hört gerade: Velvet Underground - White Light/White 
Heat, Lump – Lump, Kin Ping Meh - Kin Ping Meh 


Liest gerade: James Ellroy - Perfidia 
Schaut gerade: Django - Ein Leben für Musik 


Und sonst: Eben hat mir ein Freund mitgeteilt, dass er bei 
einem japanischen Geschäftskollegen verblüffende Ahnlich- 
keiten mit mir festgestellt hat. Ich wusste gar nicht, dass es 
Einsfünfundneunziger-Japaner mit großen Nasen gibt. 
Top-Titel der Ausgabe: Control 


Flop-Titel der Ausgabe: Lego: Die Unglaublichen 
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Maria Beyer-Fistrich // Freedom’s Goblin 


Spielt gerade: Shining Resonance Refrain (schäm*) und un he, N 
immer noch WWE Supercard (schäm*) 


Schaut gerade: Vietnam von Ken Burns auf Netflix 


Hört gerade: Alles von Ty Segall. Großartig, warum kannte 
ich den noch nicht? Fehlfarben – Monarchie und Alltag. 


Und sonst: War zum ersten Mal im Fichtelgebirge wandern. 
Schön da! Besonders empfehlenswert, aber sehr überlaufen 
ist.das Luisenburg-Felsenlabyrinth bei Wunsiedel. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Lego: Die Unglaublichen g 


Spielt gerade: Gears of War 4 (XBO) & PES 2018 Г (Ту; 
Schaut gerade: diverse Horror- und Trash-Filme | 4 
Hört gerade: Lagwagon, Madball, The Clash 


Und sonst: Fliegt nach dem Ausfüllen dieses Kastens für 
drei Tage nach Portugal zu einem Event und bricht direkt 
danach in den Urlaub auf, nur um nach dieser Woche schon 
wieder zum nächsten Event aufzubrechen. Danach stehen 
zwei Hochzeiten, die Gamescom und der nächste Urlaub an. 
Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 


Flop-Titel der Ausgabe: The Bard’s Tale 4 N KA mit 


Lukas Schmid // Grün-links-versiffter Gutmensch 


Spielt gerade: Metroid Prime E 
Liest gerade: Metroid Prime Logbuch-Einträge 
Hört gerade: Metroid Prime OST 


Und sonst: Jetzt hab ich mir also um 60 Öcken einen Adap- | 
ter gekauft, damit ich an meinen neuen Fernseher meinen 
Gamecube (und andere Non-HD-Konsolen) anschließen 
kann. Was soll ich sagen - brillante Entscheidung! Pure 
Nostalgie, ich brauche 2018 keine neuen Spiele mehr. 


Top-Titel der Ausgabe: Resi 2, ACO, Control 
Flop-Titel der Ausgabe: Da gibt es zu viele 


Paula Sprödefeld // Viel beliebter als Johannes 
Spielt gerade: God of War, Oxygen Not Included 


Schaut gerade: Der Prinz von Bel-Air, alte Horrorfilme 
Hört gerade: Witchfinder General 
Liest gerade: Afterlife With Archie 


Und sonst: Ist die Sehnenscheidenentzündung immer noch 
nicht besser geworden. Dafür gab's ein neues Tattoo und ein 
neues Piercing. Hab ja zu viel Geld. Hahahahahahaha. Nicht. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 
Flop-Titel der Ausgabe: The Crew 2 


Johannes Gehrling // Beliebtester Volontär der Redaktion 
Spielt gerade: Runbow, The Lion’s Song, Mario Kart 8 
Schaut gerade: The Rain, Modern Family 
Hört gerade: Hustensaft Jüngling, Money Boy 


Und sonst: Ich habe mich so auf Pacific Rim 2 gefreut und 
bekam dank Kollege Chris vor Kurzem die Möglichkeit, mir 
die Blu-ray vor Veröffentlichung anzuschauen. Schade, dass 
der Film so viel schlechter als Teil 1 ist. Es gibt einfach zu 
wenig gute neue Filme mit gigantischen Monstern. 


Top-Titel der Ausgabe: The Crew 2 
Flop-Titel der Ausgabe: - 
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Nachdem der erste Ausflug in die virtuellen USA mit einigen Schwachpunkten zu kamp- 
fen hatte, kehrt The Crew mit zig neuen Gefährten zurück. Ist diesmal alles besser? 


RENNSPIEL | Als The Crew Ende 
2014 erschien, sorgte es primär da- 
durch für Erheiterung, dass Ubisoft 
die hauseigene Spieldesign-Formel 
— offene Welt, zahllose Sammelge- 
genstände, Türme zum Freischalten 
der Map — nun sogar auf ein Renn- 
spiel übertrug. Ansonsten allerdings 
war es ein anständiges, aber in al- 
len Belangen nicht herausragendes 
Rennerlebnis, welches vor allem auf 
sein Alleinstellungsmerkmal setzte, 
dass jedes Auto theoretisch durch 
Upgrades für jede Rennvariante 
tauglich gemacht werden konnte. 
Der Nachfolger geht andere Wege. 
Verbesserungen sind nun auf die je- 
weilige Fahrzeugklasse beschränkt, 


die Welt ist weiterhin offen, schön 
gestaltet und riesig (erneut erwar- 
tet uns eine Mini-Version der USA), 
aber deutlich weniger zugestopft 
mit Kram und anstatt ausschließ- 
lich mit Autos sind wir diesmal auch 
noch mit Motorrädern, Booten, Flug- 
zeugen und einigen ganz besonders 
ausgefallenen Gefährten unterwegs. 
Auch die düster-dämliche Crime- 
Story des ersten Spiels ist Geschich- 
te und macht einer locker-flockigen 
Erzählung Platz, die sich zusam- 
menfassen lässt als „Du kannst gut 
Rennen fahren. Fahr Rennen.“ Folgt 
daraus, dass The Crew 2 nun in die 
Oberklasse des Rennspiel-Genres 
aufsteigt? Leider nein. Denn neben 


Wir dürfen aus mehreren Ansichtsoptionen wählen. In der Cockpit- 
Perspektive kommt das Fahrgefühl am immersivsten rüber. 
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einigen Altlasten holt sich das Spiel 
auch allerhand neue Makel an Bord. 


Wagenwechsel in Windeseile 

Wir suchen uns aus einer Auswahl 
an Avataren — Figuren-Editor exis- 
tiert keiner — das Exemplar nach 
unserem Geschmack aus und wer- 
den nach Spielstart sofort mitten 
ins Geschehen geworfen. Inner- 
halb eines Rennens nehmen wir 
nicht nur hinter dem Steuer eines 
Wagens Platz, sondern wechseln 
fließend in ein Speedboat und an- 
schließend in ein Kleinflugzeug. 
Es ist dies das erste mehrerer 
Eventrennen — jener Herausforde- 
rungen, welche die Kampagne des 


Spiels vorantreiben. Abgesehen 
davon und von vier Duellen gegen 
die amtierenden Champions in den 
vier Kategorien Street Racing, Off- 
road, Freestyle und Pro Racing, die 
jeweils noch einmal in drei bis vier 
Unterkategorien unterteilt sind, er- 
warten uns sonst aber lediglich auf 
eine Rennart und ein Gefährt be- 
schränkte Rennen und Missionen. 
Etwas schade, denn gerade der 
fliegende Wechsel trägt durchaus 
zum Spielspaß bei. 


Weniger zu tun — zum Glück! 

In der offenen Spielwelt funktio- 
niert die rasante Wahl zwischen 
verschiedenen motorisierten Hel- 


Neben den normalen Gefährten schalten wir auch 
eine H ndvoll ungewöhnlichere Untersätze frei. 
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ferlein auf Knopfdruck hingegen 
ganz wunderbar und sorgt für ein 
sehr dynamisches Spielerlebnis. 
Allerdings, wer nicht aufpasst, an 
dem geht beinahe vorüber, dass 
die frei befahrbaren USA über- 
haupt existieren: Wurden sie im 
Vorgänger noch groß beworben, 
so wählt man diesmal von Anfang 
an die verfügbaren Missionen 
und Herausforderungen auf einer 
Map aus und bewegt sich mittels 
(sehr rasanter) Schnellreise dort- 
hin. Wer will, setzt abseits der 
Aufgaben kaum jemals einen Rei- 
fen in die offene Umgebung und 
ihm entgeht nichts außer einer 
Handvoll Collectibles. Dabei han- 
delt es sich einerseits um Kisten 
mit Upgrade-Teilen (dazu gleich 
mehr), andererseits um durchaus 
spaßige Foto-Herausforderun- 
gen, bei denen etwa ein Kojote 
abgelichtet werden muss oder wir 
selbst, wie wir im Flugzeug kopf- 
über unter dem Eiffelturm in Las 
Vegas hindurchfliegen. Ansons- 
ten erwarten uns noch die typi- 
schen Spontanherausforderun- 
gen ala „erreiche eine bestimmte 
Geschwindigkeit“ oder „fahre 
einen Slalom“. Frohlocket: Türme 
zum Freischalten von Icons sind 
Vergangenheit, stattdessen ist 
die Sichtbarkeit dieser nun an un- 
seren Erfahrungs- und Spielfort- 
schritt gebunden. Wir hätten uns 
bloß gewünscht, dass das Spiel 
uns manche Elemente besser 
erklärt, denn oftmals muss man 
sich die Grundlagen von Heraus- 
forderungen oder Spielelementen 
selbst zusammenreimen. Wie ver- 
bauen wir unsere Upgrades? Wie 
stelle ich eine Crew zusammen? 
Was sind die Voraussetzungen, 
um neue Event-Rennen freizu- 
schalten? Zu solchen Fragen fehlt 
zu unserer Überraschung oftmals 
eine klar verständliche Antwort. 
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Die Formel-1-Rennen in The Crew 2 heißen Alpha GP und leiden wie so 
viele andere Rennvarianten unter dem nervigen Gummiband-Effekt. 


Online-Unfug 

Theoretisch lässt sich fast das ge- 
samte Spiel übrigens auch mit bis 
zu drei menschlichen Crewmitglie- 
dern bestreiten. Das ergibt auf der 
Map aufgrund fehlender Interak- 
tionsmöglichkeiten wenig Sinn, in 
Rennen und Herausforderungen 
hingegen kann so manche schwere 
Aufgabe dadurch erleichtert wer- 
den. Erfüllt einer der Teilnehmer 
die Vorgabe — etwa das Erreichen 
eines Highscores oder eben eines 
Rennsieges —, so gilt dies auch für 
seine Mitstreiter. Sehr nett ange- 
sichts der Tatsache, dass das Spiel 
The Crew heißt, aber überraschend 
rudimentär umgesetzt — und ganz 
sicher nicht genug, um zu recht- 
fertigen, dass man zum Spielen 
durchgehend mit dem Internet ver- 
bunden sein muss. Mehr noch: Ist 
man ein paar Minuten inaktiv, wird 
man ins Hauptmenü zurückver- 
setzt und muss anschließend eine 
lange Ladezeit über sich ergehen 
lassen, bevor man wieder spielen 
kann. Noch unverständlicher und 


frecher wird dieser Umstand durch 
die Tatsache, dass (zumindest zum 
Release) keinerlei PvP-Rennen 
verfügbar sind. Oh, und durch den 
Umstand, dass The Crew 2 ohne 
jede sinnvolle Rechtfertigung als 
Online-Spiel fungiert, haben wir 
auch keinerlei Zugriff auf unsere 
Speicherdaten und sind voll und 
ganz dem Gutdünken der Ubisoft- 
Cloud ausgeliefert. Das wird be- 
stimmt interessant, sobald die 
Server des Spiels einmal vom Netz 
genommen werden und das Spiel 
damit faktisch wertlos wird. 


Auto-Abwechslung 

Aber zurück zum Gameplay. Unter 
den Aufgaben, die uns in den vier 
Kategorien gestellt werden, finden 
sich tatsächlich überraschend we- 
nige klassische Rennen. Stattdes- 
sen gilt es oftmals, Punkte zu sam- 
meln, etwa, indem man mit einem 
Monster Truck in einem Parcours 
Icons einsammelt, mit einem 
Flugzeug bestimmte Figuren fliegt 
und Stunts vollführt, beim Rally 
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Cross über Stock und Stein eine 
vorgegebene Zeit unterbietet und 
mehr. Aber freilich erwarten uns 
auch Straßenrennen, Offroad-Ra- 
ces, Quasi-Formel-1-Fahrten und 
mehr. Alles fein soweit, wenn auch 
unterschiedlich anspruchsvoll und 
unterhaltsam. Lediglich mit den 
Drift- und Drag-Rennen konnten 
wir wieder einmal nichts anfangen. 
Sie sind entweder viel zu belanglos 
oder, im Falle der Drift-Herausfor- 
derungen, langweilig und nervig. 
Wir wissen nicht, warum beides 
bei so vielen Rennspielen nach wie 
vor zum Repertoire gehört. Schön 
ist auf jeden Fall, dass die Gefähr- 
te innerhalb der Oberkategorien 
wirklich sehr unterschiedlich aus- 
fallen. Etwas weniger beeindru- 
ckend wird’s bei den Fahrzeugen 
derselben Unterklasse. Gerade die 
Street-Racing-Autos fühlen sich 
teilweise zu wenig unterschiedlich 
an, dasselbe gilt aber zum Beispiel 
auch für die Touring Cars oder die 
Motocross-Bikes. Immerhin, sie 
steuern sich alle sehr präzise, was 
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EN 
Die Stunt-Herausforderungen im Flugzeug gehoren 
mit zu den besten Spielelementen in The Crew 2. 


gegenüber der teils schwammigen 
Kontrolle im Vorgänger definitiv 
ein deutlicher Fortschritt ist. 


Gummiband-Groll 

Als richtig störend und einen der 
größten Kritikpunkte am Spiel 
empfinden wir den extrem spür- 
baren Gummiband-Effekt. Sorgt er 
schon in kurzen Rennen für unge- 
schickt konstruierte Spannungs- 
momente, wird vor allem in den 
Event-Rennen und solchen, die 
uns über die ganze Map schicken 
und auch mal gut und gerne 30 Mi- 
nuten und länger in Anspruch neh- 
men können, die Schwäche des 
Systems offenbar. Nicht nur ist es 
völlig unmöglich, einen merklichen 
Vorsprung herauszufahren, die 
Rennen sind auch noch stark ge- 
skriptet. Wir werden stets an den- 
selben Stellen von unseren Rivalen 
überholt, stets an denselben Stel- 
len erhalten wir die Chance, wieder 
nach vorne zu gelangen. Nein, das 
ist keine Verschwörungstheorie, 
sondern gelebte Praxis. Die Mo- 


FAHRZEUGE 


mente, in denen es wirklich allein 
auf unser Talent ankommt, sind rar 
gesät und erst auf den letzten paar 
Kilometern in Rennen kommt es 
meist zu Situationen, die sich nicht 
so anfühlen als wäre der Ablauf 
vorgegeben. Das mag bei einem 
Drei-Minuten-Rennen egal sein. 
Wenn wir aber gerade 40 Minuten 
investiert haben, von denen 35 
Minuten im Grunde nur Beschäf- 
tigungstherapie sind, in denen wir 
keinen wirklichen Einfluss haben, 
stellt sich unweigerlich die Sinn- 
frage. Und wenn man dann nach 
39 Minuten auf der Zielgeraden 
unaufmerksam war, gegen einen 
Betonpfeiler rast und das gesamte 
Fahrerfeld an einem vorbeizieht, 
dann ist der Drang groß, Konsole 
oder PC mit dem Fenster Bekannt- 
schaft machen zu lassen. Gäbe 
es eine Rückspulfunktion, wie sie 
inzwischen in vielen Rennspielen 
Standard ist, wäre all das ja nicht 
einmal so ein Problem; auf eine 
solche haben die Entwickler aber 
unverständlicherweise verzichtet 


Das бк unserer, Gefahrte funktioniert sehr 
simpel und erfordert nur wenige Knopfdrückerm ` 
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und lassen uns mit unserem ange- 
stauten Frust weitgehend alleine. 


Alle Wege führen gegen die Wand 
Das Versagen auf den letzten Me- 
tern ist oft nicht einmal hundert- 
prozentig selbstverschuldet. Bei 
Überlandrennen existieren näm- 
lich keine Streckenbegrenzungen, 
allerdings sehr wohl Routen, denen 
zu folgen wir dringend raten, um 
auch nur annähernd eine Chance 
auf den Sieg zu haben. So guckt 
man ständig zwischen Strecke und 
Minimap hin und her und hat an 
engen, vielbefahrenen Stellen nur 
die Wahl zwischen wissen, wo man 
lang muss, und sehen, wo man 
gerade fährt. Die Straße selbst ist 
dafür nämlich kein Indikator — Un- 
fälle sind vorprogrammiert. In Ver- 
bindung mit der teilweise sehr will- 
kürlichen und sich alles andere als 
natürlich anfühlenden Strecken- 
führung kommt hier regelmäßig 
Frust auf. All das, die Gummiband- 
Kl, fehlende Beschilderung und 
schlechte Wegführung sind dop- 


pelt schade, denn an und für sich 
ist die Gegner-Kl gut gelungen. Die 
Fahrer reagieren auf unsere Akti- 
onen, machen nachvollziehbare 
Fehler und nutzen Chancen, wenn 
sie sich ergeben. Umso mehr ist es 
unverständlich, dass das Wetter 
weder auf uns noch unsere Gegner 
merklichen Einfluss hat, obwohl es 
immer wieder regnet und schneit. 
Ja, die Autos schleudern vielleicht 
eine Idee leichter, das ist aber auch 
schon alles. Ein Wettersystem mit 
mehr Konsequenzen hätte in den 
Auseinandersetzungen bestimmt 
für die eine oder andere spannen- 
de Situation sorgen können. 


Grinden, grinden, grinden 

Ob wir gegen andere Fahrer eine 
Chance haben, hängt aber nicht 
nur von unserem Talent und dem 
Willen der Gummiband-Götter ab, 
sondern auch davon, wie weit wir 
unser Gefährt verbessert haben. 
Für jede abgeschlossene Mission 
erhält man Teile für die entspre- 
chende Gefährtklasse. In einem 
simplen Menü bringen wir sie an 
unseren Autos, Motorrädern und 
Co. an, wodurch sich ihre unter- 
schiedlichen Statuswerte erhöhen 
und ein zusammenfassender Fort- 
schrittswert steigt. Diesen verglei- 
chen wir mit einer entsprechend 
angegebenen Empfehlung für die 
jeweilige Mission — und voila, wir 
wissen, ob wir darin bestehen kön- 
nen oder nicht. Also, zumindest 
theoretisch. Praktisch nämlich 
wurde das Balancing ziemlich in 
den Sand gesetzt. Wir absolvieren 
teilweise mühelos Missionen, die 
eigentlich über unserem Niveau 
liegen, und versagen in solchen, 
in denen wir eigentlich keine Pro- 
bleme mehr haben sollten. Zudem 
verkommt das Verbessern unseres 
motorisierten Untersatzes spätes- 
tens im Endgame zum Grindfest. 


Neben den öden Drag-Herausforderungen gehören 
die Drift-Rennen zu den Tiefpunkten in The Crew 2! 
0 A ТРГ 


www.playvier.de 


ч | 
j 
N 
— 
= 


EIEE = 252,729 rou owen 


О 278,129 


Die verschiedenen Renn-HQs erforschen wir aus 
der Ego-Perspektive und erstehen dort neue Autos. 


Irgendwann erhält man durch die 
verfügbaren Aufgaben nicht mehr 
genug Upgrades und muss dann 
gezwungenermaßen Events wie- 
derholen. Übrigens existiert auch 
ein klassisches Level-up-System 
via Erfahrungspunkten — bezie- 
hungsweise Followern, wie es im 
Spiel genannt wird und wie es in 
hippen Spielen der Generation Ins- 
tagram offenbar der Fall sein muss. 
Auch dadurch schalten wir neue 
Herausforderungen und Features 
frei. Das geht aber zum Glück recht 
flott und stört nicht so sehr wie das 
Upgrade-Grinding. 


Moderate Mikrotransaktionen 

Immerhin wird nicht versucht, 
durch diesem Umstand Mikro- 
transaktionen zu pushen. Ja, es 
gibt sie, Upgrade-Teile erhält man 
aber ausschließlich fürs Spielen. 
Stattdessen kann man sich mit 
Echtgeld anstatt mit der Ingame- 
Währung Gefährte, neue Klamot- 
ten und anderen Firlefanz kaufen. 
Wer das nicht will, hat aber auch 
mit normal verdienter virtueller 
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Knete Zugriff auf alle verfügbaren 
Gegenstände. Dieses System hat 
sich schon in anderen Ubisoft- 
Spielen bewährt und zeigt, dass es 
durchaus möglich ist, Mikrotrans- 
aktionen zu implementieren, ohne 
dass der Spielspaß darunter leidet 
und man sich als Kunde veralbert 
vorkommt. Im Grunde ist die Echt- 
geld-Variante in The Crew 2 eine 
Zeitersparnis-Option für Leute, 
die einfach alle verfügbaren Items 
sofort haben wollen — soweit okay. 
Wir haben stattdessen mit ande- 
ren, kleinen Punkten im Spiel noch 
unsere Probleme. Warum fühlt es 
sich etwa auch bei 350 km/h so 
an, als würden wir höchstens mit 
der Hälfte der angegebenen Ge- 
schwindigkeit über den Asphalt 
brettern? Warum gibt es, abseits 
kaum wahrnehmbarer Kratzer, 
kein Schadensmodell? Stattdessen 
wird man nach Crashes nach ei- 
nem Mini-Ladebildschirm einfach 
wieder auf die Strecke zurückge- 
setzt. Dazu kommt das oftmals ha- 
nebüchene Physiksystem, bei dem 
wir einerseits manchmal mit 200 


091 
Grafisch haut The Crew 2 wohl niemanden um. Manche %.- 
Momente, wie Bootsrennen іт Sumpf, wissen aber zu gefallen. 
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Sachen gegen eine Wand donnern 
und ohne Crash einen Meter nach 
hinten hopsen, andererseits aber 
ein Auto im fließenden Verkehr von 
hinten mit 30 km/h antippen und 
selbiges als Crash gezählt wird. 
Manche Objekte wie die Strecken- 
begrenzungen bei den Motocross- 
Rennen oder die eine oder andere 
Hecke verfügt gleich über gar kei- 
ne Kollisionsabfrage. Überhaupt, 
Crashes: Im Grunde existieren sie 
nicht. Ein leicht herumschleudern- 
des Auto ist da leider schon das 
allerhöchste der Gefühle. 


Wir bleiben der Crew fern 

Es sind all die genannten und noch 
viele, viele andere kleine Schwä- 
chen, manche aus dem Erstling 
übernommen, andere neu hinzuge- 
kommen, die verhindern, dass The 
Crew 2 mehr ist als bloß ein net- 
ter Rennspaß für zwischendurch. 
Die riesige, zusammenhängen- 
de Welt ist, wenn auch etwas leb- 
los, toll gemacht, die verschiede- 
nen Fortbewegungsmöglichkeiten 
gut ausgewählt und umgesetzt und 
theoretisch könnte man viele, viele 
Stunden in den virtuellen USA ver- 
bringen. Nach unserer Testsession 
von knapp 30 bis 35 Stunden ha- 
ben wir darauf aber eigentlich kei- 
ne Lust mehr. Die Luft ist raus, die 
zahllosen Dellen unter dem schö- 
nen Lack sind offenbart und die 
Ausstattung langt hinten und vorne 
nicht, um damit noch weit zu kom- 
men. Was ein Spitzenklasse-Gen- 
revertreter hätte sein können, ist 
somit nur einer von vielen gewor- 
den. Sehr schade! LUKAS SCHMID 
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Meinung 
„Spaßig, aber spielerisch 
mittelmäßig und voller 

kleiner, nerviger Makel.“ 
Lukas Schmid Nerviger Makel 


Ich ging vor meiner Test-Session mit The Crew 2 
davon aus, dass die Entwickler bei der Fortset- 
zung einen ähnlichen Weg einschlagen würden 
wie bei Assassin’s Creed 2 oder Watch Dogs 2 (im 
geringeren Ausmaß): Das hernehmen, was den 
Vorgänger interessant gemacht hat und all die 
Punkte, die beim ersten Teil noch gehakt haben, 
konsequent verbessern. Stattdessen allerdings 
wurde The Crew im zweiten Anlauf vor allem 
aufgeblasen, ohne sich allzu intensiv der Proble- 
me anzunehmen, welche im Erstling existierten. 
Warum fühlen sich die Autos etwa noch immer so 
ähnlich an? Und warum komme ich gegen Ende 
des Spiels ums Upgrade-Grinden nicht herum? 
Dadurch hat man zwar viel zu tun und freut sich 
über Neuerungen, die wurden aber in ein nach 
wie vor von Makeln behaftetes Korsett gepresst 
— und durch viele neue kleine und große Störfak- 
toren ergänzt. Sehr schade, denn prinzipiell finde 
ich es nach wie vor faszinierend, eine komplette 
Mini-Version der Vereinigten Staaten zu erfor- 
schen und einige Elemente im Spiel, wie etwa die 
Stunt-Missionen mit dem Flugzeug, machen echt 
Laune. Wenn ich die Wahl habe, greife ich aber 
dennoch deutlich lieber zu Forza Horizon 3 auf 
der Xbox oder warte noch ein paar Monate auf 
den vierten Teil; da gibt es zwar lediglich Autos 
zu steuern, dafür ist das Spielerlebnis aber auch 
einfach wesentlich überzeugender. 


Pro & Oontra 


Schön gestaltete Spielwelt 


ENZ 


Sehr unterschiedliche Gefahrte 
Viele verschiedene Disziplinen 
Unterhaltsame Koop-Rennen 

Fair umgesetzte Mikrotransaktionen 
Ultrarasante Schnellreisefunktion 
Unkomplizierter Fahrzeugwechsel 
Ansprechende Gegner-Kl 

Extrem nerviger Gummibandeffekt 
Teilweise miese Streckenführung 
Drift und Drag machen keinen Spaß 
Unausgewogenes Balancing 
Gefährte einer Klasse zu ähnlich 
Kein PvP-Multiplayer 

Sinnlose Always-on-Pflicht 

Viel Grinding im Endgame 
Teilweise seltsame Physik-Spinner 
Keinerlei Schadensmodell 
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Im Adamskostüm haben wir uns in das Land der Verdammten begeben, um für 
euch herauszufinden, ob die Harten wirklich in den Garten kommen. 


ACTION-MMOG | Da hängen wir 
nun also, wie Crom uns schuf. Ans 
Kreuz genagelt. Für Verbrechen an- 
geklagt, die wir vielleicht begangen 
haben, vielleicht auch nicht. Mit ei- 
nem Armreif an das Land der Ver- 
dammten gebunden. Wer mit dem 
Metall durch die grün schimmern- 
den Grenzen läuft, fühlt sich, als 
sei er vom Schlangengott Set ge- 
knutscht worden: erst angeekelt, 
dann mausetot. Dass wir uns über- 
haupt mit diesem Problem befas- 
sen dürfen und nicht als gebra- 
tener Berserker am Spieß in die 
Geschichte eingehen, haben wir Co- 
nan höchstpersönlich zu verdanken. 
Der grimmig dreinschauende Cim- 
merier taucht quasi aus dem Nichts 


Religion, Geschlecht, Aussehen, Korperstatur sowie Volk 
| ausgewählt und fertig ist der Möchtegern- 
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auf, befreit uns und verschwindet 
nach ein paar warnenden Grunzern 
wieder. Allein bleiben wir zurück, 
um die Release-Version von Conan 
Exiles für euch auf Herz und Nieren 
zu testen. Doch zuerst sollten wir 
uns ein paar Hosen suchen... 


Ein Königreich für eine Hose 

Irgendwo im Nirgendwo einer kar- 
gen Wüste stehen wir nun also, 
während uns die Sonne auf die 
nackte Plauze brennt, der Durst 
sich in unserer Kehle breitmacht 
und ein hungriges Knurren aus un- 
serem Magen dröhnt. Wir hätten 
die ersten Aufgaben der in zehn 
Kapitel unterteilten Verbanntenrei- 
se also nicht gebraucht, um zu wis- 


\ 


sen, wo unsere Prioritäten liegen: 
Ankleiden, Trinken, Essen. Den- 
noch finden wir es klasse, dass die 
Entwickler eine Art roten Faden in 
den Überlebenskampf eingebaut 
haben, der uns auch nach 60 und 
mehr Stunden ein klares Ziel vor 
die Nase setzt. Nach ein paar Me- 
tern finden wir zum Glück bei einer 
Leiche eine Trinkflasche mit einem 
letzten Schluck Wasser sowie et- 
was Gestrüpp, aus dem wir mit blo- 
Ben Händen einige Pflanzenfasern 
und Insekten rupfen. Der Hunger 
treibt die Sechsbeiner rein, mit den 
Fasern weben wir uns aus dem In- 
ventar heraus eine Tunika, Gama- 
schen und Fußwickel. Die nächste 
Herausforderung kann kommen! 


ш ER 
| Mit Update 33 haben die Entwickler das Kampfsystem spürbar. 


Barbar mit Stehvermögen 

Doch bevor wir uns ins Unbekann- 
te stürzen, wartet ein weiteres 
Erfolgserlebnis auf uns: ein Cha- 
rakteraufstieg. Egal ob wir Dinge 
herstellen, Feinde erlegen, Orte 
entdecken oder Ziele der Verbann- 
tenreise erfüllen, stets werden wir 
mit Erfahrungspunkten belohnt. 
Wir steigen im Level auf und er- 
halten Punkte jeweils für den At- 
tribute- und Talente-Bereich. Im 
erstgenannten Fenster verbessern 
wir sieben Werte. Der Klassiker 
Stärke wirkt sich etwa positiv auf 
unseren Nahkampfschaden aus. 
Wenn wir genug Punkte in eines der 
Attribute investieren, schalten wir 
zudem verschiedene Boni frei. Der 
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Mit Keule in der Hand und Seil in der Tasche geht ihr auf Sklavenjagd. Habt ihr den 


» 


“ > ` 
Das Bausystem geht gut von der Hand. Auch als Einsteiger hat 
= man sich schnell ein einfaches Dach über dem Kopf gezimmert. © 


letzte Starke-Bonus verwandelt uns 
zum Beispiel in einen Berserker, 
der schwer angeschlagen deutlich 
mehr Schaden verursacht. Inves- 
tieren wir die Zähler wiederum in 
Stehvermögen, besitzen wir mehr 
Ausdauer und steigern sukzessive 
unsere Effizienz beim Klettern oder 
im Kampf. Im Talentfenster finden 
wir dagegen zahlreiche Rezep- 
te, die wir ab einer vordefinierten 
Charakterstufe mit den erhaltenen 
Wissenspunkten freischalten dür- 
fen. So früh im Spiel können wir 
uns etwa zum Steinmetz-Lehrling 
aufschwingen oder lernen, wie man 
einfache Kisten baut oder ein La- 
gerfeuer aufstellt. Für beide Berei- 
che des Charakterfortschritts gilt: 
Es gibt nicht genug Punkte, um al- 
les zu lernen, ihr müsst Prioritäten 
setzen. Im Laufe der Zeit erfahrt ihr 


Unzählige Materialien hier, diverse Arbeitsstationen da fi 
ausreichend komplex aus. Nur ein paar mehr Hilfestellungen könnte es geben: 


jedoch, wie ihr einen Trank herstellt, 
mit dem ihr alle investierten Punkte 
zurückerhaltet. Toll finden wir das, 
weil wir so verschiedene Spielstile 
ausprobieren oder uns gezielt auf 
besondere Herausforderungen vor- 
bereiten können. Die Funktion hat 
aber auch einen Haken: Ihr verlernt 
auf diesem Weg wirklich alles! Vor 
allem im hochstufigen Bereich dau- 
ert es, bis ihr sämtliche Schemata 
neu gelernt habt. Da sich jeder Cha- 
rakteraufstieg spürbar auswirkt, 
fällt das Fortschrittssystem unterm 
Strich motivierend aus. 


Jäger, Sammler, Architekt 

Materialien wie Holz und Steine 
mit den bloßen Händen zu besor- 
gen, würde irgendwann sicherlich 
auch gestandene Barbaren in den 
Wahnsinn treiben. Mit Steinpickel 


| | 
das Crafting fällt 
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Links seht ihr das Inventar, in der Mitte unsere Rüstung sowie Werte 
und rechts die Dinge, die wir ohne Arbeitsstation bauen dürfen. 
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„Mit etwas Fleiß stampft ihr in Conan Exiles beeindruckende Gebäude aus —— 
dem Boden. In dieses Bollwerk hat Kollege Zam etwa 160 Stunden investiert. el 


und Axt fallt die Ressourcenge- 
winnung viel entspannter aus, 
schnell haben wir genug Zeug zu- 
sammen, um unsere erste Waffe zu 
bauen und tiefer in das Land der 
Verdammten vorzudringen. In der 
Nähe eines Flusses stampfen wir 
ein Haus aus Sandstein aus dem 
Boden. Hier positionieren wir auch 
unser Bett als Wiederbelebungs- 
punkt sowie die verschiedenen Ar- 
beitsstationen wie Werkbänke für 
Schmiede oder Rüstungsmacher, 
Öfen und Feuerschalen-Kessel. 
Viele der komplexeren Erzeugnisse 
— Attribute steigernde Kriegsbe- 
malungen etwa, mit Stahl verstärk- 
te Werkzeuge oder schmackhafte 
Gerichte — lassen sich nur hier 
produzieren. Doch soll unser neu- 
es Heim nicht nur funktional sein, 
sondern auch nach etwas ausse- 


hen. Und ehe wir uns versehen, 
haben wir unser eigentliches Ziel — 
die Flucht aus der Gefängnisregion 
— vergessen und stecken tief drin 
im Sog aus Sammeln, Herstellen, 
Bauen. Wir hängen Trophäen an 
die Wände, dekorieren den Wohn- 
bereich, ziehen immer neue, schö- 
nere, höhere Gebäude hoch. Und 
auch in unserer Umgebung hinter- 
lassen wir unsere Fußspuren: Uber 
einen breiten Fluss bauen wir eine 
Brücke, Reisezeit sollen zudem 
Aufzüge minimieren, mit denen 
wir schnell ganze Bergketten über- 
winden. Im seichten Wasser liegen 
unsere Fischfallen aus, im Fermen- 
tierungsfass brauen wir Met, der 
uns im kalten Norden den Magen 
wärmt. Und wer verschwendet 
schon einen Gedanken an Flucht, 
wenn zu Hause ein Festmahl, ein 


Mit jedem Stufenaufstieg schaltet ihr nicht nur immer neue Rezepte 
frei, ihr dürft auch sieben unterschiedliche Attribute steigern. 
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Die Welt von 
onan Exiles 


Die Welt von Conan Exiles ist nicht nur 
riesig, sie ist auch hübsch abwechs- 
lungsreich. Im Folgenden seht ihr 

nur eine kleine Auswahl der im Spiel 
vorkommenden Biome. 


Gut, mit „hübsch“ lässt sich die bedrücken- 
de Namenlose Stadt wohl nicht treffend 
beschreiben ... 


Viel einladender sieht im Vergleich 
diese fruchtbare, von Palmen umsäumte 
Grassteppe aus. 


In dieser Region weht ein Hauch von Afrika 
durchs Feld. Die Nashörner sollte man nicht 
unterschätzen. 


E 


Die einzige friedliche NPC-Stadt im Spiel, 
zumindest wenn ihr eure Waffen stecken lasst 
und nichts klaut: Sepermeru. 

| N "EE "ge 


Im Norden der Spielwelt wird es immer eisiger. 
Ein Schluck Met und Fellrüstungen schützen 
vor dem Kältetod. 


brennender Kamin und eine heiße 
Tänzerin auf ihn wartet? 


Überlebender & Sklavenhalter 
Moment, Tänzerin? Jap, ihr habt 
richtig gelesen. Ihr könnt in Conan 
Exiles die NPC-Bewohner der Spiel- 
welt mit Keule, Seil und ein paar 
Runden im Rad der Schmerzen 
dazu „überreden“, in eure Dienste 
zu treten. Wir müssen nur darauf 
achten, dass wir keinen Zimmer- 
mann entführen, wenn wir einen 
Schmied für die Rüstungsproduk- 
tion suchen, oder einen Zucht- 
meister, obwohl wir eigentlich ei- 
nen Bodyguard auf unsere Reisen 
mitnehmen wollen. Die fleißigen 
Leibeigenen übernehmen lästige 
Aufgaben, steigern die Effizienz 
oder heilen uns, wenn wir uns an 
gruseligen Orten die Verderbnis 
eingefangen haben — womit wir 
erfolgreich den Bogen zur Tänzerin 
geschlagen hätten. Im echten Le- 
ben gehört Sklaverei auf jeden Fall 
verboten. In Hyboria funktioniert 
dieses Arbeitgeber-Arbeitnehmer- 
System wunderbar. 


Ein Hauch von Lore 

Wie bei anderen Survival-Games 
setzt Conan Exiles keinen allzu 
großen Schwerpunkt auf die Ge- 
schichte. Die Entwickler bieten 
jedoch durchaus die Möglichkeit, 
tiefer in die Lore einzutauchen. Ei- 
nige NPCs greifen uns etwa nicht 
bei Sichtkontakt an, sondern brin- 
gen uns Emotes oder Rezepte bei 
und verraten uns im Dialog einige 
Hintergründe. Wir finden aber auch 
magische Steintafeln, Notizzettel 
und Tagebücher oder erleben an 
besonderen Orten eine Art Echo 
aus der Vergangenheit, das uns 
zeigt, was anderen Personen wider- 
fahren ist. Wer sich an den Zielen 
der Verbanntenreise entlanghan- 
gelt, wird ebenfalls einiges erfah- 


Vom Archivar erhaltet ihr das Rezept, um dieses Modell der Spielwelt herstellen zu 
können. Der Lohn: Ein Schnellreisesystem, das jedoch nur in eine Richtung funktioniert. 
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ren, zum Beispiel vom Archivar in 
der Namenlosen Stadt oder von 
einem sprechenden Stab, den wir 
zuerst zusammensetzen müssen. 
Cineastisch inszenierte Ingame- 
Sequenzen, überraschende Wen- 
dungen oder einfach nur einen 
spannenden Plot dürft ihr indes 
nicht erwarten. 


Von Krokodilen und Mumien 
Nachdem wir uns bei der Sklaven- 
jagd und als Jäger und Sammler 
ordentlich ausgetobt haben, wol- 
len wir dann doch unsere Flucht 
vorbereiten. Den Armreif dürfen 
wir nur dann ohne den Verlust un- 
seres Lebens abnehmen, wenn wir 
uns vorher einen Schlüsselstein be- 
sorgt haben. Und dafür müssen wir 
diversen Bossen erst ihre Schätze 
abjagen. Also machen wir uns auf in 
die entlegensten Orte des Landes. 
Wir erforschen die Schwarze Fes- 
te, säubern den Tempel des Frosts 
von Hrugnir und seinen Riesen 
und legen uns mit einer Mumie an. 
Auch in der offenen Welt sowie in 
dunklen Höhlen treffen wir immer 
wieder besonders gefährliche Kre- 
aturen wie riesige Krokodile oder 
Spinnen. Schade, dass diese nur 
selten spielerische Besonderheiten 
mitbringen. Die Hexenkönigin hetzt 
uns zum Beispiel zuerst zwei riesi- 
ge Leibwächter auf den Hals, bevor 
sie selbst in den Kampf eingreift. 
Zudem schießen aus den Wänden 
immer wieder schädliche Strahlen 
durch den Raum, denen wir im Ge- 
tümmel ausweichen. Viele andere 
Bosse sind indes nur groß, stark und 
stecken unglaublich viel ein. Wie ein 
bissiger Schwamm, der mehr Was- 
ser aufsaugt, als wir auf ihn schüt- 
ten können. 


Blutiges Gemetzel 
Loben wollen wir, dass die Ent- 
wickler das Kampfsystem seit dem 


Early-Access-Start spürbar verbes- 
sert haben. Wir reihen leichte und 
schwere Angriffe zu verheerenden 
Kombos aneinander, mit denen wir 
unsere Opfer auch schon mal in 
ihre blutigen Einzelteile zerlegen. 
Bearbeiten wir die Leiche im An- 
schluss noch mit einem Werkzeug, 
dürfen wir sogar Arme, Beine und 
Schädel mit nach Hause nehmen 
. andere Länder, andere Sitten. 
Da Schläge genau wie das aktive 
Blocken und Ausweichen Aus- 
dauerpunkte verbrauchen und wir 
während einer Ausholbewegung 
schnell selbst zum leichten Ziel für 
einen Gegenangriff werden, führt 
planloses Gefuchtel mit der Waffe 
jedoch nur bei leichten Gegnern 
zum Sieg. Gut gefällt uns auch, 
dass sich jedes Kampfgerät an- 
ders anfühlt. Die Waffen besitzen 
eigene Schlaganimationen sowie 
-kombinationen und bieten unter- 
schiedliche Vorteile. Ein Schwert 
kann das Opfer verkrüppeln, ein 
Dolch den Gegner bluten lassen, 
zu mächtig oder schwach kam uns 
im Test keine Waffengattung mehr 
vor. Die Qualität und Tiefe eines 
Dark Souls erreicht das vergleich- 
bare Kampfsystem jedoch zu kei- 
ner Zeit. Auch, weil Conan Exiles 
in Sachen Trefferfeedback, Ani- 
mationen, KI und Feinschliff noch 
ordentlich Luft nach oben hat. 


Eigentlich eine Beta 

Conan Exiles ist alles andere als 
fertig. Oft haben wir es erlebt, dass 
wir Gegner ohne Gegenwehr nie- 
dermähen konnten oder dass die 
Kollisionsabfrage versagte: Gegner 
verschwinden in Treppen, Schläge 
treffen eigentlich das Ziel, zeigen 
aber keine Wirkung. Oder dass wir 
während eines Sandsturms ein- 
loggen, uns aber herrlicher Son- 
nenschein angezeigt wird. Normal 
dürften wir nicht einmal die Hand 


Im Dungeon Abschaumtiefen aktivieren wir Schalter mit unserem Bogen, 
um den Wasserstand zu verändern und so in neue Bereiche zu gelangen. 
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vor Augen sehen, die Lebenspunk- 
te purzeln dennoch in den Keller. 
Ebenfalls nervt, dass Aufgaben der 
Verbanntenreise nicht gelöst wer- 
den können beziehungsweise Teile 
der Kapitelsammlung fehlerhaft 
angezeigt werden. Dazu kommen 
reihenweise Cheater auf den offizi- 
ellen Servern, Arbeitsstationen, die 
ohne Grund ihre Arbeit einstellen, 
ach, wir könnten hier noch sehr viel 
mehr Beispiele aufzählen. Den Be- 
ta-Eindruck verstärkt das Endga- 
me, in dem es noch zu wenig Span- 
nendes zu tun gibt. Schnell haben 
hochstufige Charaktere alle Dun- 
geons besucht und die wichtigen 
Bosse umgehauen. Wer gerne baut, 
freut sich zwar mit jedem Update 
über neue Materialien und herstell- 
bare Gegenstände, doch wächst 
dabei auch stets der Grind-Faktor 
mit: Es wird nur mühseliger, aber 
nicht spannender, die neuen Teile 
zu craften. Ein bisschen Auflocke- 
rung bringen immerhin die zufällig 
stattfindenden Säuberungen von 
NPC-Horden und natürlich könnt 
ihr auf PvP-Servern Jagd auf ande- 
re Spieler machen und mit Tribö- 
cken, Teerkesseln und Sprengva- 
sen an Belagerungen teilnehmen. 
Alternativ opfert ihr eure Feinde an 
einem Altar und beschwört so ei- 
nen gewaltigen Gott-Avatar herbei, 
der ordentlich Eindruck bei euren 
Widersachern hinterlässt. Features 
wie das Bändigen von Tieren sowie 
neue Dungeon-Herausforderungen 
sollen immerhin bald auf den Ser- 
vern landen. Auf andere verspro- 
chene Inhalte wie Reittiere müssen 
wir hingegen wohl noch einige Zeit 
warten oder sie ganz abschreiben. 
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Du lebst also. Und wir begegnen uns wieder. 


Endlich haben wir die Gelegenheit, Conan für unsere Rettung zu danken. 
Friedfertige NPCs sind in der Welt übrigens fast so selten wie ein Sechser im Lotto. 


Paradies der Verdammten 

Lasst euch auf keinen Fall vom 
trostlosen Ersteindruck in der Wüs- 
te täuschen. Auf euch warten spä- 
ter fruchtbare Oasen, saftige Wie- 
sen, undurchdringliche Dschungel 
und frostige Schneeberge. Die Per- 
formance mag nicht immer butter- 
weich sein, die Animationen nicht 
immer geschmeidig und die Textu- 
ren nicht immer gestochen scharf, 
doch zaubert Conan Exiles dennoch 
am laufenden Band atemberauben- 
de Ausblicke auf den Bildschirm, die 
für jeden noch so langen Fußmarsch 
belohnen. So unterschiedlich wie 
das Land sind auch die mal tieri- 
schen, mal dämonischen Bewohner. 
Die Raubkatzen, Gorillas, Elefanten, 
Drachen und Skelette attackieren 
jedoch nicht nur uns, sondern auch 
die NPC-Stämme, die überall ihre 
Lager aufgestellt haben. In Kombi- 
nation mit der realistischen Sound- 
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` Dieser riesige und zum Glück ziemlich träge Axtschwinger ist keineswegs 

‚ ein Boss, sondern nur einer der beiden Begleiter der Hexenkönigin. М Y 


kulisse fühlt sich die offene Welt 
herrlich lebendig an. Beim Erkun- 
den der Spielwelt hilft es übrigens, 
dass wir fast überall hochklettern 
dürfen, solange wir genug Ausdauer 
besitzen. Später bauen wir sogar ei- 
nen Kartenraum, der es uns ermög- 
licht, per Knopfdruck zu magischen 
Steinsäulen zu reisen. Zu guter Letzt 
noch ein Lob für die Optionsvielfalt, 
die Conan Exiles mitbringt. Ihr könnt 
auf offiziellen PvP- oder PvE-Ser- 
vern ums Überleben kämpfen oder 
im Einzelspieler- und Koop-Modus 
respektive auf privaten Servern jede 
noch so kleine Einstellung nach ei- 
genem Gusto bestimmen. Der zivi- 
lisierte Schwierigkeitsgrad ist dabei 
so handzahm, dass auch Genre-Ein- 
steiger ohne Frustgefahr auf ihre 
Kosten kommen. Wer dagegen al- 
les auf Anschlag haut, fühlt sich tat- 
sächlich wie im Land der Verdamm- 
ten gefangen. KARSTEN SCHOLZ 
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„Conan Exiles entfaltet 
eine Sogwirkung, die man 
aus Minecraft kennt.“ 
Karsten Scholz Redakteur 


Die Early-Access-Phase von Conan Exiles flog 
schnell wieder von der Platte. Der Überlebens- 
kampf zeigte Potenzial, kam aber auch noch 

sehr unfertig daher. Dann eben zum offiziellen 
Release, dachte ich mir. Leider empfing mich 
dann auch die Launch-Version gleich in den 
ersten Minuten mit mehreren Bugs! Während 

des Tests merkte ich zwar, dass Funcom seit 
meinem letzten Besuch eine Menge getan hatte, 
doch solltet ihr euch vor dem Kauf bewusst sein: 
Conan Exiles ist alles andere als fertig! Wer kein 
bis in die Poren feingeschliffenes Produkt für sein 
Geld erhalten will, der kann indes viele unterhalt- 
same Stunden im abwechslungsreich designten 
Hyboria verbringen. Allein der Mix aus Sammeln, 
Herstellen und Bauen entfaltet eine Sogwirkung, 
die viele Spieler bereits aus Titeln wie Minecraft 
kennen, nur eben in der Ab-18-Variante. Ihr 
könnt aber auch Dungeons besuchen, euch ins 
PvP stürzen, Götter beschwören oder eure Flucht 
anstreben. Wenn Funcom die Bugs ausbügelt 
und weiteren Content nachliefert, ist locker eine 
höhere Wertung drin. 


Pro & Contra 


@ Anpassbares Spielerlebnis 


Ө Riesige, abwechslungsreiche Welt 


Ө Umfangreiches / motivierendes Crafting- und 
Bausystem 


@ Enorme Freiheit 
СЭ Realistische Soundkulisse 
СЭ Hohe Zahl an Ausriistung und Items 
@ Großer Umfang (75 Stunden+) 
@ Mod-Support 
Simple Story 
Ungelenke Animationen 
Abwechslungsarme Bosskämpfe 
Kaum spannende Endgame-Inhalte 


Cheater und toxische Spieler auf offiziellen 
Servern 


Zahlreiche Bugs 


8. Mai 2018 


ENTWICKLER Funcom 
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Yarny trifft seinen wolligen blauen Begleiter. Aussehen 
und Farbe der Spielfiguren lassen sich andern. 


Ohne Vorwarnung wurde Unravel 2 während der E3 veröffentlicht. Dabei hatte 
das herzerweichende Hüpf-Abenteuer ruhig mehr Aufmerksamkeit verdient! 


JUMP & RUN | Das erlebt man 
auch nicht alle Tage: Da kündigt 
EA sein brandneues Unravel 2 wäh- 
rend der E3-Pressekonferenz an — 
und veröffentlicht es im selben Au- 
genblick! Im Messe-Trubel drohte 
das Spiel so leider ein wenig unter- 
zugehen, wie schade! Schließlich 
knüpft der herzerwärmende Puzzle- 
Plattformer ziemlich gelungen an 
seinen wunderbaren Vorgänger an, 
der vor zwei Jahren sogar eine 85er- 
Wertung abstauben konnte. 


Zwei Strickfreunde sollt ihr sein! 

Zumindest auf den ersten Blick 
macht Unravel 2 kaum etwas anders 
als sein Vorgänger. Ihr spielt erneut 
das Wollmännchen Yarny, das ihr in 
typischer Sidescroller-Manier durch 
wundervoll gestaltete Levels beglei- 
tet, dabei Gefahren ausweicht und 


faire Rätsel löst. Diesmal ist Yarny 
allerdings nicht allein: Die stumme 
Strickfigur bekommt erstmals einen 
Partner zur Seite gestellt, dadurch 
mutiert Unravel 2 zum vollwertigen 
Koop-Spiel, das ihr zu zweit an einer 
Konsole genießen könnt. Ein Online- 
Modus fehlt leider. 

Weil sich der Koop-Gedanke 
durchs gesamte Spiel zieht, kom- 
men in den meisten Puzzles und 
Herausforderungen nun beide 
Spielfiguren zum Einsatz. Sie 
haben auch keine andere Wahl, 
schließlich sind Yarny und sein Be- 
gleiter untrennbar mit einem Faden 
verbunden! Das macht den Koop so 
reizvoll: Der rote Spieler kann sich 
beispielsweise auf einem Ast posi- 
tionieren, während sich das blaue 
Strickmannchen an einem Kör- 
perfaden herabbaumeln lässt und 


Bei satter Beleuchtung sieht Unravel 2 viel besser aus als in den ae 
schummrigeren Momenten, in denen zu viele Details verschwimmen. 
e EES Р 
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daran hin und her schwingt, um so 
eine weit entfernte Anhöhe zu er- 
reichen. Danach ist der rote Yarny 
am Zug und klettert einfach den Fa- 
den herauf, der beide Spielfiguren 
verbindet — so erreichen schließ- 
lich beide ihr Ziel und können ihren 
Weg fortsetzen. Dieses Grundprin- 
zip müsst ihr häufig anwenden! 
Kenner des Vorgängers werden 
außerdem einige Details bemer- 
ken. Diesmal können sich die Hel- 
den beispielsweise nicht an Kanten 
raufziehen. Yarny und sein Kumpel 
müssen auch keine Fadenkraft 
mehr erneuern, diese Mechanik 
aus dem Vorgänger fliegt komplett 
raus. Das Schwingen reagiert nun 
deutlich empfindlicher und mit et- 
was Übung auch direkter. Und weil 
jederzeit beide Spieler im Bild sein 
müssen, zeigt die Kamera das Ge- 


schehen weiter herausgezoomt als 
im Vorgänger — das verschafft einen 
besseren Überblick, geht allerdings 
auf Kosten der Optik. 


Abstriche für Solo-Fans 

Im Koop macht Unravel 2 zwar am 
meisten Spaß, doch auch Solo-Spie- 
ler werden gut bedient. Wer alleine 
spielt, steuert einfach abwechselnd 
beide Figuren. Weil das auf Dauer 
aber zu mühsam wäre, kann man 
beide Wollmännchen auch mitein- 
ander verbinden. Dazu genügt ein 
Tastendruck — dann steuert man 
Yarny genauso wie im Vorgänger- 
spiel. Sobald zwei Spielfiguren nötig 
sind, um ein Rätsel zu lösen, trennt 
man sie einfach wieder. Das geht 
nach kurzer Eingewöhnung prima 
von der Hand, auch wenn man da- 
durch sehr oft damit beschäftigt ist, 


me 


Т wortlos von zwei Kindern, die = 
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einfach nur zu der jeweils anderen 
Spielfigur zu laufen und diese „ein- 
zusammeln“, bevor es weitergehen 
kann — darunter leidet der Spielfluss 
im Singleplayer. 


Gemeinsam stark 
Bis zum Schluss ist Zusammenar- 
beit gefragt: Gemeinsam lenkt ihr 
gefräßige Tiere ab, zieht einander 
an Plattformen herauf, verschiebt 
Kisten, betätigt Schalter und vie- 
les mehr. Die oft physikbasierten 
Puzzles sind fair designt und auch 
für Einsteiger zu schaffen — wer gar 
nicht weiterkommt, darf auch Tipps 
hinzuschalten. Die Steuerung wurde 
außerdem leicht verbessert, Yar- 
ny und sein Freund lenken sich ein 
bisschen präziser als früher. Wie im 
Vorgänger sind manche Rätsel und 
Geschicklichkeitstests aber immer 
noch reine Trial-and-Error-Momen- 
te, in denen man von einer Sekunde 
auf die nächste den Löffel abgibt. 
Dank fairer Checkpoints kommt 
dabei zwar niemals Frust auf, doch 
manchmal wirken die Bildschirmto- 
de einfach unnötig und aufgesetzt. 
Diesmal gibt es auch eine Art von 
Gegnern in den Levels, stets in Form 
kleiner Funken, die einen schwarzen 
Schleier hinter sich herziehen. Die- 
se Dinger sollen vermutlich negative 
Gefühle symbolisieren, Stress, Wut, 
Angst, Zorn. In der Praxis sorgen sie 
aber einfach nur dafür, dass wir ih- 
nen ausweichen müssen, denn eine 
Berührung führt sofort zum Tod. In 
manchen Abschnitten verfolgen sie 
uns sogar und sorgen so für unan- 
genehme Hektik! Alles in allem sind 
die Gegner damit eher ein Rück- 
schritt und nichts, was wir uns für 
ein mögliches Unravel 3 wünschen. 


Kryptische Story, schön präsentiert 
Wie der Vorgänger erzählt Unravel 2 
seine Story ohne Dialoge oder Tex- 
te. Allein die Bilder zweier Jungen, 
die regelmäßig verschwommen im 


Teamwork: Ein Spieler lenkt das gefräßige Huhn ab, 
Eder andere sucht sich einen Pfad am Gegner vorbei. 


f ` 


Hintergrund eingeblendet werden, 
lassen erahnen, worum es eigentlich 
geht: Freundschaft und Vertrauen, 
aber auch Ängste und Schuld. Wich- 
tiger als eine genaue Deutung sind 
aber die Gefühle, die das Spiel erzeu- 
gen will. Denn Unravel 2 hat uns zwar 
oft berührt und nachdenklich ge- 
stimmt, aber emotional längst nicht 
so abgeholt wie der erste Teil, der 
Themen wie Vergänglichkeit, Familie 
und Lebensfreude deutlich besser 
auf den Punkt brachte. In Sachen 
Inszenierung zeigen sich die Spiele 
dagegen auf Augenhöhe: Auch Un- 
ravel 2 bietet fantastisch gestaltete, 
detailreiche Umgebungen! Egal ob 
in der freien Natur oder in Innenräu- 
men, die wunderschön texturierten 
Levels und liebevoll animierten Hel- 
den sorgen für Bilderbuchszenen am 
laufenden Band. Einziger Störfaktor: 
Im Gegensatz zum ersten Teil fällt 
die Optik oft etwas dunkler aus. In 
vielen Szenen hätten wir uns weitere 
Lichtquellen gewünscht, die für mehr 
Kontrast und Übersicht sorgen. 
Dafür kann die Musik wieder ähn- 
lich überzeugen wie im Vorgänger- 
spiel. Jeder Level bietet eigenstän- 
dige Kompositionen, die sich zwar 


Die Gegner in Form aggressiver Funkenwesen 


fühlen sich aufgesetzt und unnötig an. 
« 
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schnell wiederholen, aber trotzdem 
viel Gefühl transportieren und in den 
richtigen Momenten für Spannung, 
Melancholie und Heiterkeit sorgen. 


Länger als der Vorgänger? 
Sieben Levels hat das Spiel zu bie- 
ten, das nimmt etwa fünf Stunden 
in Anspruch. Die Schauplätze sind 
recht abwechslungsreich, aber nicht 
ganz so vielfältig wie im ersten Unra- 
vel: Diesmal seid ihr unter anderem 
in einem prachtvollen Wald, einer 
Fabrik, einem Stadtpark oder einer 
Scheune unterwegs. Letztere fängt 
sogar Feuer, das sonst so entspannte 
Abenteuer verwandelt sich dadurch 
in ein beklemmendes, spannendes 
Inferno, in dem ihr vor den Flammen 
fliehen müsst! Auch sonst gibt es im- 
mer wieder denkwürdige Momente: 
Ihr hüpft über Seerosenblätter auf ei- 
nem See, flüchtet vor einem gefräßi- 
gen Rebhuhn, legt einen wilden Ritt 
über einen reißenden Fluss hin — da- 
mit hat Unravel 2 zwar tolle Szenen 
auf Lager, bringt im Vergleich zum 
Vorgänger aber auch wenig Neues. 
Klasse für ambitionierte Spie- 
ler: Jeder Level bietet optionale 
Herausforderungen, etwa 43 Sam- 
melobjekte, Speedruns oder einen 
Level abzuschließen, ohne zu ster- 
ben. Obendrein gibt es 20 völlig 
freiwillige Herausforderungslevels: 
Das sind winzige Spielabschnit- 
te, die sich nur um eine bestimmte 
Herausforderung oder ein einziges 
Puzzle drehen, die meisten davon 
bockschwer und nur für erprobte 
Unravel-Kenner zu schaffen! Die- 
se Challenges sorgen für ein deut- 
liches Plus an Spielzeit, auch wenn 
sie das eigentliche Abenteuer damit 
nicht aufwerten. FELIX SCHÜTZ 
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„Schöne Fortsetzung 
für Koop-Fans! Teil 1 
war aber besser.“ 
Felix Schütz Redakteur 


Für mich war das erste Unravel eine tolle Überra- 
schung: Artdesign, Atmosphäre und die cleveren 
Rätsel hatten mich binnen Minuten um den 
Finger gewickelt! Unravel 2 kann diese Begeis- 
terung zwar nicht mehr ganz entfachen, macht 
aber trotzdem Spaß: Die Rätsel motivieren, die 
Levels sind stimmungsvoll, die Spielbarkeit wurde 
gegenüber dem Vorgänger sogar verbessert! 
Leider konnte mich die angedeutete Geschichte 
nicht so berühren wie im ersten Teil, zumal ich 
die Gegner ziemlich deplatziert finde. Auch über 
den Koop kann man geteilter Meinung sein: Zwar 
funktioniert er grundsätzlich prima und spielt 
sich wunderbar flott, doch dafür wird das Einzel- 
spielerlebnis ein wenig ausgebremst. Zwar macht 
Unravel 2 auch im Alleingang viel Spaß, doch auf 
Dauer wird das ständige Einsammeln des zweiten 
Wollkumpels eben auch ein bisschen lästig. Trotz 
allem: eine gute Fortsetzung für Koop-Fans und 
all jene, die schon den Vorgänger mochten! 


Pro & Contra 


) Liebevolle, stimmige Aufmachung 


© Atmosphärische Levels 

@ Spaßiges Koop-Gameplay 

@ Gelungene Rätsel 

СЭ Optionales Hilfesystem 

@ Präzise Steuerung 

@ Bonusziele und Herausforderungen 
СЭ Auch alleine gut spielbar 

Є) Wenig Neues im Vergleich zu Teil 1 
Є) Gegner wirken wie Fremdkörper 


@ Zweite Spielfigur einsammeln bremst den 
Spiefluss (Singleplayer) 


@ Oft spärliche Beleuchtung 

€) Gelegentliches Trial & Error 

Ө Story nicht so rührend wie in Teil 1 
@ Kein Online-Modus 


9. Juni 2018 


ENTWICKLER Coldwood Interactive 
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Lego» Die Unglaublichen 


Familie Parr ist eigentlich ganz —y außer dass alle Superkräfte haben! 


Mit ihnen besiegt ihr Verbrecher in der hübschen Stadt Municiberg. 


ACTION-ADVENTURE | Es ist das 
erste Mal, dass TT Games ein Le- 
go-Spiel zu einem Pixar-Film pro- 
duziert! Namentlich zu Die Un- 
glaublichen. Und was ist jetzt beim 
Action-Adventure, das am 15. Juni 
2018 für alle Plattformen erschien, 
anders? Ehrlich gesagt, nicht sehr 
viel. Die Entwickler fahren wieder 
ihre altbekannte Formel. Das heißt 
aber nicht, dass Lego: Die Unglaub- 
lichen schlecht ist, keineswegs! 


Í Violetta erschafft ein Kraftfe sie sic 
ödliche Laser bewegt get an weiteres Familienmitglied mit mitnehme: 
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Begrüßt Familie Parr 

Das neuste Lego-Game vereint die 
beiden Pixar-Filme Die Unglaub- 
lichen und Die Unglaublichen 2, 
wobei der zweite Teil in Deutsch- 
land erst am 27. September 2018 
erscheint. Da solltet ihr euch auch 
ganz genau überlegen, ob ihr euch 
spoilern lassen wollt. Denn Lego: 
Die Unglaublichen ist in zwölf Story- 
Kapitel eingeteilt, wobei die ersten 
sechs den zweiten Film ausmachen 


ich über giftige ; Säure 0 0 der dur durch 


und die zweiten sechs den ersten 
Film. Verwirrend, nicht wahr? 

Wir verraten euch deshalb auch 
nur, was in der zweiten Spielhälfte 
passiert, um niemandem auf die 
Füße zu treten, der ganz sehn- 
süchtig auf Die Unglaublichen 2 
wartet. Es ist 1947 und in Munici- 
berg kämpfen verdammt viele Su- 
perhelden gegen das Verbrechen. 
Unter ihnen ist Mr. Incredible, der 
sich durch seine Stärke auszeich- 


net. Sogar kurz vor seiner Hochzeit 
mit Superheldenkollegin Elastigirl 
stoppt er noch den Oberschurken 
Bomb Voyage, während ihm der 
nervige Junge Buddy Pine hin- 
terherrennt, weil er sein Sidekick 
sein möchte. Kurz nachdem Mr. 
Incredible dem Jungen, der sich 
Incrediboy nennt, das Leben rettet, 
verklagt dieser ihn, was eine Klage- 
welle nach sich zieht. Superhelden 
werden nur noch angeschwärzt 
und müssen untertauchen. 

15 Jahre später lebt Mr. Incre- 
dible alias Bob Parr mit Frau Helen 
und den Kindern Violetta, Flash 
und Baby Jack-Jack immer noch in 
Municiberg, ist aber todunglücklich 
in seinem Normalo-Job. In Lego: 
Die Unglaublichen spielt ihr alle 
Highlights aus den Filmen, die wirk- 
lich witzig inszeniert sind und den 
typischen Lego-Charme aufweisen. 


Superkräfte und andere Leiden 

Jeder Charakter hat dabei natürlich 
verschiedene Superkräfte — ganz 
wie es sich für Helden gehört. Mr. 
Incredible ist superstark und seine 
Frau Elastigirl kann ihren ganzen 
Körper wie Kaugummi dehnen. Die 
älteste Tochter Violetta erzeugt ein 
Kraftfeld und kann sich unsichtbar 
machen und Flash ist — wie der 
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Am Ende jeder Mission miisst ihr mit gesammelten Incredisteinen etwas 


Großes gemeinsam bauen, um einen Feind zu besiegen. Teamwork ist angesagt! > 


Name schon sagt — superschnell. 
Baby Jack-Jack hat noch keine 
Kräfte, aber das ändert sich noch! 

Auch die anderen Superhel- 
den in Municiberg haben natürlich 
Superfähigkeiten. Manche können 
Eis oder Elektrizität beherrschen, 
andere Portale erzeugen oder mit 
Lasern schießen. Insgesamt könnt 
ihr in Lego: Die Unglaublichen 113 
Charaktere und 40 Fahrzeuge frei- 
schalten, die euch vor allem im 
freien Spiel, das ihr nach der Story 
antreten könnt, behilflich sind. Dort 
habt ihr die Möglichkeit, Munici- 
berg auf eigene Faust zu erkunden, 
Verbrechenswellen zu stoppen und 
dabei jeden freigeschalteten Cha- 
rakter auszuprobieren. 

Das unterscheidet sich nicht 
stark von euren Aufgaben in der Sto- 
ry. Ihr vermöbelt Verbrecher mit eu- 
ren Attacken oder Super-Attacken, 
haut alles kurz und klein, um so vie- 
le Studs wie möglich zu sammeln, 
und löst Rätsel. Letzteres ist schön 
gemacht und zwar im Großen und 
Ganzen recht einfach gehalten, aber 
nicht ZU einfach. Meist braucht ihr 
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dazu alle im Level verfügbaren Cha- 
raktere, da jeder seinen Teil beiträgt. 
Auf Teamwork haben die Entwickler 
diesmal noch mehr Wert gelegt als 
in den anderen Lego-Spielen, denn 
hier geht es ja um eine Familie, da 
sollte der Zusammenhalt groß ge- 
schrieben werden. 


Doppelter Spaß! 

Was darf in einem Lego-Spiel nicht 
fehlen? Na klar, der lokale Koop- 
Modus! Auch Lego: Die Unglaubli- 
chen verfügt über einen — und der 
macht absolut Laune. Lego-Spiele 
sind einfach für das Zusammen- 
spiel gedacht. Während der eine 
kloppt, kann der andere schon mal 
alles mögliche sammeln oder um- 
gekehrt. Ob ihr mit Freunden spielt, 
als Eltern mit den Kindern oder mal 
gegen die Kollegen in der Mittags- 
pause, es wird eine schöne Zeit. 


Keine Käfer 

Wir haben beim Test keinerlei 
größere Bugs gefunden. Zwar 
sind wir ab und zu mal in einer 
Wand stecken geblieben oder die 


Ihr benötigt oft mehrere Charaktere, um eine Aufgabe zu bewältigen oder ein 
Rätsel zu lösen. Manchmal arbeiten zwei auch zusammen, wie Violetta und Flash. 


Steuerung wollte nicht so wie wir 
und hin und wieder litt auch die 
Performance etwas, wenn viel los 
war. Aber insgesamt tat das dem 
Spielpaß keinen merklichen Ab- 
bruch und optisch wird hier ohne- 
hin der typische, charmante Lego- 
Look geboten. 


Täglich grüßt der Lego-Stein 

Die Entwickler verpacken schon 
seit 13 Jahren Filme im neuen Le- 
go-Gewand, darin sind sie mittler- 
weile Meister. Lego: Die Unglaubli- 
chen überzeugt mit dem typischen 
Witz der Spiele, den coolen Cha- 
rakteren und der großen Bandbrei- 
te an Möglichkeiten. In dieses Spiel 
könnt ihr ganz schön viel Zeit in- 
vestieren, wobei ihr mit der Story in 
etwa acht bis zehn Stunden fertig 
seid. Das größte Manko der Lego- 
Spiele ist seit jeher aber, dass sie 
einfach zu leicht sind. Es sind spa- 
Bige Spiele, die gut unterhalten, 
aber keinen großen Anspruch an 
euch Spieler stellen. Wer lustige, 
nicht zu schwere Spiele mag und 
auch etwas mit der unglaublichen 


іа) әш, ae Я 
ЕТЕУ УШТ wis пуш эш! 
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Familie anfangen kann, sollte sich 
Lego: Die Unglaublichen auf jeden 
Fall holen. PAULA SPRÖDEFELD 


„Easy going: Für nebenbei 
ein unterhaltsames und 
witziges Spiel!“ 

Paula Sprödefeld Volontarin 


Ich persönlich bin offensichtlich Fan der Lego- 
Spiele. Das erkennt ihr nicht nur daran, dass ich 
die letzten paar hier bei uns getestet habe. Es 

sind liebevoll gemachte Games mit viel Humor 

und sie bringen oft den Geist der Filme, die Modell 
standen, sehr gut rüber. Es ist unglaublich entspan- 
nend, Bloodborne für einen Moment wegzulegen 
und sich an so ein Spiel zu setzen, das einem zwar 
nicht unglaublich viel Können abverlangt, aber da- 
für ohne Frust unterhaltend ist. Klar ist es zu leicht, 
klar ist es oft das gleiche Schema, aber trotzdem 
hat jedes Lego-Spiel seine eigene, cool gestaltete 
Welt, in der ich mich gerne wiederfinde. 


Pro & Contra 


© Viele neue Charaktere 
© Zahlreiche Sammelgegenstände 


®© Große Welt (vor allem im freien Spiel) 
@) Erstmalig Pixar-Charaktere 

© Schönes Leveldesign 

Q Toller Koop-Modus 


@ Gute Vertonung auf Deutsch, 
die Witz rüberbringt 


СЭ Nicht zu anspruchsvoll (z.B. für Kinder) 
‚Aber auch: zu leicht 
Steuerung teilweise etwas unsauber 


Nicht überspringbare Cutscenes, 
lange Ladezeiten 


Etwas zu kurze Spielzeit für Story 


Infos 
TERMIN et N Е. 15. Juni 2018 
E ab 12 Jahren 
RE ca, €40,- 
HERSTELLER ss... Warner Bros. 
ENTWICKLER TT Games 
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Cool Guys don’t look at Explosions“ — das gilt auch 
in der Welt von Red Faction Guerilla Re-Mars-tered. ` 


alten Third-Person-Shooter wieder attraktiv zu machen? Wir haben es getestet. 


THIRD-PERSON-SHOOTER | Die 
Frage, die sich uns beim Spielen 
von Red Faction Guerilla Re-Mars- 
tered immer wieder gestellt hat, 
ist die nach dem ‚Warum‘. Warum 
bringt THQ Nordic ein neun Jah- 
re altes Spiel zurück, das wohl nur 
wenige sehnlich vermisst haben? 
Warum warten die Schweden nicht 
wenigstens weitere elf Monate, um 
die alteingesessenen Fans mit ei- 
ner überarbeiteten Anniversary- 
Edition zu überraschen? Antworten 
bekommen wir keine. 

Stattdessen werden wir kom- 
mentarlos zurück auf den roten 
Planeten geschickt, wo uns folgen- 
de Geschichte erwartet: Als Berg- 
bauingenieur Alec Mason reisen 
wir im Jahr 2125 zum Mars, um 


dort zusammen mit unserem klei- 
nen Bruder Dan ein neues Leben 
anzufangen. Die guten Vorsätze 
halten allerdings nicht allzu lange. 
Denn der Junior hat gerade einmal 
genug Zeit, uns über die Funktions- 
weise unserer Werkzeuge und die 
namensgebende Uhntergrundorga- 
nisation Red Faction aufzuklären. 
Schon innerhalb der ersten fünf Mi- 
nuten wird er von der Earth Defen- 
se Force (EDF), der herrschenden 
Macht, zu den Engeln geschickt. 
Weil auch wir in den Fokus der EDF 
geraten und es uns natürlich nach 
Rache dürstet, schließen wir uns 
dem Widerstand an. Mit diesem 
stellen wir uns den repressiven Be- 
satzern entgegen und erobern den 
Mars Stück für Stück zurück. 


Mit Alecs ikonischem Vorschlaghammer lassen 
sich Häuser demolieren und Gegner eliminieren. 
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Die Story ist nichts Besonde- 
res und bedient sich der üblichen 
Tricks: Tragische Tode, dramati- 
sche Wendungen - alles dabei. 
Dummerweise zündet die Erzäh- 
lung von Red Faction trotzdem 
nicht. Das liegt hauptsächlich 
daran, dass sie weder sonderlich 
viel Tiefgang hat noch kreativ vor- 
getragen wird. Cutscenes sind 
Mangelware und wie auch die vie- 
len Missionen und Nebenaufgaben 
recht inhaltslos. Interaktion mit an- 
deren Charakteren ist aufs Nötigste 
begrenzt und findet meist nur per 
Funk statt. So bleiben alle Figuren 
des Abenteuers blass. Es bauen 
sich keine emotionalen Bindungen 
auf. Nicht einmal zu Protagonist 
Alec, über den wir nur wenig erfah- 


ren und dessen Beweggründe bloß 
angedeutet sind. 


Das Gameplay: ein Bombenspaß 

Was hingegen zündet, ist das 
Gameplay – und zwar im wahrs- 
ten Sinne des Wortes. Bereits zum 
ursprünglichen Release vor neun 
Jahren machte Red Faction Guerilla 
durch sein enormes Ausmaß an Zer- 
störungsmöglichkeiten auf sich auf- 
merksam. Dank der Geomod Engine 
können wir fast alle Ingame-Objekte 
in ihre Kleinteile zerlegen. Gebäude, 
Deckungen oder Autos - nichts ist 
vor uns sicher. Dabei haben wir die 
Wahl aus verschiedensten Waffen: 
vom Vorschlaghammer über Haft- 
bomben bis hin zum Raketenwerfer. 
Unserer Kreativität sind also keine 


>) 
Schlechte Steuerung und übermächtige Gegner: 
Die Feuergefechte können frustrierend werden. 
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Grenzen gesetzt. Noch spaßiger 
wird es durch die vielen Fahrzeuge, 
die uns zur Verfügung stehen. Mit 
Panzern und Robotern lassen wir 
in der Sci-Fi-Open-World unserer 
destruktiven Ader freien Lauf. 

Das sieht dank der überarbeite- 
ten Optik der Re-Mars-tered-Version 
auch noch deutlich besser aus als 
im Original. Die Explosionen sind 
spektakulär anzuschauen. Dank 
realitätsgetreuer Physik fliegen 
Trümmer durch die Gegend und 
Türme klappen wie Kartenhäuser 
zusammen. Auch an anderen Stel- 
len hat Entwickler Volition noch 
einmal Hand angelegt. Die Texturen 
wurden überarbeitet, Spiegeleffekte 
hinzugefügt und Schatten besser 
gerendert. Zu guter Letzt haben die 
Macher die Auflösung auf 4K hoch- 
skaliert. So können wir den Mars so 
schön in Schutt und Asche legen 
wie noch nie zuvor. 

Das Chaos sieht aber nicht 
nur toll aus und macht ordentlich 
Laune, sondern hat auch einen 
tieferen Sinn. So können wir die 
großräumige Zerstörung auch zu 
unserem taktischen Vorteil nutzen. 
Wir legen zum Beispiel Spreng- 
fallen, zerstören Brücken oder 
bringen Gebäude zum Einsturz, in 
denen sich unser Gegner versteckt. 
Das hilft besonders bei den vielen 
verschiedenen Missionen und Ne- 
benaufgaben. Diese sind über die 
gesamte Karte verteilt und können 
in beliebiger Reihenfolge angegan- 
gen werden. Häufig gilt es dabei, 
Geiseln zu befreien, feindliche 
Stützpunkte einzunehmen oder 
einfach nur Randale zu veranstal- 
ten. Auf diese Weise senken wir 
den Einfluss der EDF und schalten 
neue Hauptmissionen frei. Zudem 
sammeln wir Barschrott, mit dem 
wir bei Technikerin Samanya unser 
Waffenarsenal erweitern und up- 
graden können. 


Eintönige Aufträge in lebloser Welt 
Auf Dauer ist das Missionsdesign 
allerdings ein wenig monoton. Es 
ergibt sich schnell ein repetitives 
Muster: Erst Dinge zerstören, dann 
Missionen erledigen - in jedem ein- 
zelnen Sektor aufs Neue. Zu allem 
Überfluss sind die Shooter-Segmen- 
te von Red Faction teils schlecht 
umgesetzt. Das rudimentäre De- 
ckungsfeature funktioniert schon 
mal nicht oder sorgt dafür, dass wir 
unsere Kugeln in einer Wand ver- 
senken. Die KI der NPCs ist echt 
stupide, sodass Zivilisten gerne in 
unsere Schussbahn oder eine Ex- 
plosion laufen. In Eskortierungsmis- 
sionen springen die zu schützenden 
Personen während der Fahrt aus 
dem Wagen. Das vermiest uns ziem- 
lich den Spielspaß und sorgt beson- 
ders im Endgame für Balancing- 
Probleme. Da unsere Verbündeten 
nicht clever genug sind, um uns eine 
echte Hilfe zu sein, fühlt es sich oft 
so an, als würden wir alleine einer 
ganzen Armee gegenüberstehen. So 
werden die Feuergefechte schnell 
frustrierend. 

Abseits der Kämpfe und Mis- 
sionen hat Red Faction Guerilla 
aber leider nicht viel zu bieten. Ihr 
könnt lediglich die marsianische 
Landschaft erkunden. Die ist in 
sechs verschiedene Gebiete auf- 
geteilt, wie etwa den abgelegenen 
Minen-Außenposten Parker oder 
die glänzende Hauptstadt Eos. Die 
einzelnen Bereiche haben alle ih- 
ren individuellen Stil, in den urba- 
nen Regionen gibt es zum Beispiel 
ordentliche Straßen statt Schotter- 
pisten und futuristische Fahrzeuge 
statt rostiger Trucks. Ansonsten 
lässt sich aber kaum ein Unter- 
schied ausmachen. In allen Area- 
len dominieren Fels und Stahl, so- 
dass ein graubrauner Einheitsbrei 
entsteht. Für aktuelle Standards 
ist Red Faction trotz Überarbei- 


Die sechs erkundbaren Mars-Areale bieten viele 
Aufgaben, aber leider nur wenig Abwechslung: 
«о a j 
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tung nicht besonders ansehnlich. 
Charaktermodelle und Animatio- 
nen sind verstandlicherweise auch 
etwas altbacken. Zum krénenden 
Abschluss gibt es keinerlei Interak- 
tionsmöglichkeiten mit den Mars- 
bewohnern. So ist die Umgebung 
zwar voller Menschen, wirkt aber 
trotzdem nicht lebendig. 


Kaum Wiederspielwert 
Zieht man all das in Betracht, gibt 
es nach Beendigung der Kampag- 
ne kaum noch Griinde, in die Welt 
von Red Faction zurückzukehren. 
Da hilft auch der freischaltbare 
„Verrückt“-Schwierigkeitsgrad 
nichts. Etwas attraktiver sind im- 
merhin die Bonus-Missionen, in 
denen wir etwas über Samanyas 
Hintergrundgeschichte erfahren. 
Durch die neue Hauptfigur und ihre 
spezielle Ausrüstung fühlt sich das 
Gameplay leicht anders an. Zudem 
dürfen wir einen bisher unbekann- 
ten Mars-Abschnitt erkunden. Der 
Spielverlauf fällt aber schnell in sei- 
nen alten Rhythmus zurück. Die Ge- 
schichte, die hier nur auf Englisch 
erzählt wird, ist ebenso mau. 
Selbiges gilt für den Multiplay- 
er. Das liegt auch daran, dass dort 
durch Spielermangel nur wenige 
Matches zustande kommen. Die 
verschiedenen Varianten wie Cap- 
ture the Flag, Deathmatch oder Do- 
mination sind zudem nicht sonder- 
lich spaßig. Red Faction ist einfach 
kein guter Shooter. Gefallen hat uns 
lediglich der Abrisskommando-Mo- 
dus, in dem sich der Titel auf sei- 
ne wahren Stärken besinnt: Alleine 
oder im Wettkampf mit mehreren 
Spielern müssen wir hier eine Map 
dem Erdboden gleichmachen und 
dadurch Punkte sammeln - unter 
Zeitdruck, mit vorgegebenen Waf- 
fen oder begrenzter Munition. Das 
bietet anständige, wenn auch nur 
kurze Unterhaltung. DAVID BENKE 
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„Auch in neuem 
Look leider nicht 
mehr zeitgemäß.“ 
David Benke volontär 


Auch wenn Red Faction Guerilla Re-Mars-tered 
schicker aussieht als das Original, leidet es noch 
immer unter denselben spielerischen Mängeln: Es 
fehlt einfach an Substanz. Die Geschichte ist flach 
und langweilig inszeniert, die Charaktere blass 
und unpersönlich, die Missionen eintönig und 
wenig unterhaltsam. Die menschliche Abrissbirne 
zu spielen, macht zwar ordentlich Laune, reicht 
alleine aber nicht als tragendes Konzept aus. 
Darüber hinaus merkt man dem Spiel sein Alter 
deutlich an, Gameplay und Grafik entsprechen 
einfach nicht mehr dem heutigen Standard. Dazu 
kommen noch einige technische Macken, durch 
die unsere Version etwa gleich mehrmals an den 
ungünstigsten Stellen abgestürzt ist. Wer das 
Original ohnehin noch in seiner Steam-Bibliothek 
hat und das Remake nun kostenlos spendiert 
bekommt, darf trotzdem gerne mal einen Blick 
hineinwerfen. Der Rest muss sich fragen, ob ihm 
der Titel tatsächlich 20 Euro wert ist. 


Pro & Contra 


© Zahlreiche grafische Updates inklusive 
AK-Auflösung 


@ Gute Grundidee und interessantes Setting 
СЭ Breite Auswahl an Waffen und Fahrzeugen 


© Zerstörbare Umgebung mit realitätsnaher 
Physik 


®© Bonus-Inhalte und Multiplayer 

Є) Optik immer noch recht altbacken 

@ Gameplay sehr eintönig 

@ Schwammige Waffen- und Fahrzeugsteuerung 
@ Sehr oberflachliche Geschichte 

@ Spiel-Abstiirze 

Ө Dumme KI 

@ Balancing-Probleme 


ENTWICKLER 


Der Schein trügt: So schön wie hier präsentiert 
sich euch Red Faction Guerilla leider nur selten. 
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Meinung fe, 
„Ich hatte meinen Spaß, > a н 


‹ 


brauche jetzt aber erst mal 4. ` 


wieder etwas Leichteres.“ N: 


Johannes Gehrling Redakteur ri 
Pei 


Slime-san ist ein stellenweise wirklich bock- 
schwerer Action-Plattformer, der es in sich 
hat. Das solltet ihr bedenken, bevor ihr das 
Spiel kauft. Wenn euch Trial and Error schnell 
frustriert, ist das Spiel auf jeden Fall nichts 
für euch und ihr könnt hier im Grunde auch 
schon aufhören zu lesen. Für alle anderen: 

Bei Slime-san findet ihr die Herausforderung, 
die ihr vielleicht schon länger sucht. Dank des 
Dashens und des Zeitlupen-Modus könnt ihr 
auf innovative Fortbewegungsmöglichkeiten 
zurückgreifen, die euch — mit ausreichend 
Training — nicht nur blitzschnell durch die 
Level-Abschnitte bringen, sondern auch 
einfach Spaß machen. Die Superslime Edition 
beinhaltet neben dem Hauptspiel auch die wei- 
teren Hauptkampagnen „Blackbird’s Kraken“ 
und ,,Sheeple’s Sequel“ sowie zehn exklusive 
Extra-Levels, was fiir einen ordentlichen Spiel- 
umfang sorgt. Ich hatte meinen Spaß, brauche 
aber jetzt erst mal wieder etwas Leichteres. 


Pro & Contra 


@ Anspruchsvolles Plattform-Gameplay 

@ Knackige Ladezeiten 

@ Innovative Moves (Dashen) 

@ Gute Modi-Auswahl 

@ Ordentlicher Spielumfang 

@ Möglichkeit, Farben anzupassen 
Stellenweise etwas arg schwer 
Trial and Error kann frustrierend werden 
Story dürfte gerne weiter ausgeführt werden 


26. Juni 2018 
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Ist die lilafarbene Leiste oben links im Bild gefüllt, fängt die Magensäure an zu 
teigen und euch bleiben nur noch wenige, Sekunden. Seid also immer auf Zack! 


Timing und Geschick Sind alles i in Be san. Hier müsst ihr’ VER richtig von Wand zu Wand hupfen, auf hie roten саг 


achten und bei den grünen Kugeln noch an | eure Spezialfähigkeit denken. Außerdem rerint die Zeit. Puh ‚50 viel auf еіпта!! 


Slime-san 


Da steckt der Wurm drin! Oder besser gesagt: Ihr 


steckt im Wurm drin! Da müsst ihr heil wieder rauskommen. 


ACTION | Als Slime-san, ein kleiner 
grüner Schleimhaufen, eines Tages 
von einem übermächtigen Wurm ge- 
fressen wird, findet er sich auf ein- 
mal, noch immer lebendig, in den 
Eingeweiden des wirbellosen Tiers 
wieder. Nun liegt es an euch, ihn aus 
dieser misslichen Lage zu befreien! 


Schnell und knackig 

Um dieses Ziel zu verwirklichen, 
hüpft ihr durch eine Vielzahl kleiner, 
knackiger Levels. Dabei das Wich- 
tigste: Unbeschadet ans Ziel gelan- 
gen. Jeder Fehler bedeutet nämlich 
den sofortigen Tod! Unterwegs sam- 
melt ihr Äpfel auf und sucht nach 
geheimen Münzen, die ihr beide wie- 
derum in Slumptown, einer großen 
Stadt inmitten der Eingeweide des 
Wurms, in Outfits und andere Goo- 


dies wie neue Rahmen für den Spiel- 
bildschirm investieren könnt. Die 
Zeit sitzt euch ständig im Nacken, 
denn bereits nach Kurzem flutet töd- 
liche Magensäure jeden Raum. Das 
Fortbewegungsarsenal besteht aus 
Laufen, Klettern, Dashen und einer 
speziellen Fähigkeit, mit der ihr die 
Zeit extrem verlangsamt und grüne 
Materie durchdringen könnt. 


Fokus aufs Wesentliche 

So weit, so gut, denn das Spielprin- 
zip ist denkbar simpel. Was in den 
ersten paar Levels noch recht ein- 
steigerfreundlich daherkommt, wird 
bereits nach kürzester Zeit zur bock- 
schweren Aufgabe. Trial and Error 
wird schnell zum Standard, nicht 
vorhandene Ladezeiten machen den 
Spielablauf trotzdem besonders flüs- 


sig. Mit ausreichend Übung meistert 
ihr häufig gespielte Levels irgend- 
wann allerdings in Windeseile. Das 
ist auch nötig für den Speedrun-Mo- 
dus, in dem ihr die Levels so schnell 
wie möglich abschließen müsst. 
Noch mehr Abwechslung bietet der 
Boss-Mode. Grafisch zündet Slime- 
san kein Feuerwerk ab, denn die Ent- 
wickler setzen auf Retro-8-Bit-Look 
und ungewöhnliche Farben. Spieler 
mit Farbsehschwäche können die 
Farbpalette glücklicherweise in den 
Optionen anpassen. Ansonsten soll- 
tet ihr des Englischen mächtig sein, 
übersetzt wurde nämlich nichts. Da 
das Hauptaugenmerk allerdings auf 
pfeilschnellem Gameplay und geni- 
alen Jump&Run-Levels liegt, ist die 
Story auch nichts weiter als ein net- 
tes Gimmick. JOHANNES GEHRLING 


Überall, wo ihr vorbeikommt, hinterlasst ihr eine grüne Schleimspur. Hier 
beispielsweise von oben links nach rechts, dann nach unten und dann wieder links. 
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FUR DIGITALE UNTERHALTUNG 


DAS BESTE AUS ALLEN TECHNIK-WELTEN: 
Flat-TVs | Smartphones | Tablets | Notebooks | Digitalkameras | Video | НЇН 
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Best of Pla 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
D Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 

einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son EFR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Й Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 

=4 gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


• Infamous: First Light WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
See Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schöpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 


РМ Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 

nach Meinung des Vorzeigefinnen Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-SchieBerei mit taktischer Note! 


Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 
i Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
ài abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


LS DmC: Devil May Cry Definitive Edition FF 
>= 


STRATEGIE 


Zur XCOM 2 оо 
ШЕСЕ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
= И Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgan- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
=} und kleineren technischen Mängeln. 


Я PSN] Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

ECH Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
Dt FPE nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 

d ШШ euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


7 Cities: Skylines ШШЕ 
E, Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
132) Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

| Sim City hatte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
ШЕШ Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


ACTION | Ich mag Roguelikes und hatte Risk 
of Rain noch nie gespielt, welch eine Schan- 
de. Jedenfalls bis vor Kurzem! Persönlich habe 
ich mich auf dem PC daran verlustiert, auf der 
PS4 gibt’s das Ding aber auch. Worum geht's? 
Ihr legt eine Bruchlandung auf einem fremden 
Planeten hin, müsst nun überleben sowie im 
Idealfall einen Weg runter von dem Him- 
melskörper finden. Dabei erkundet ihr 
mehrere zufallsgenerierte Levels 
mit unterschiedlichen Thematiken 
(Wald, Strand, alter Tempel und so 
weiter), je länger ihr euch dabei 
Zeit lasst, desto schwieriger wird 
das Unterfangen, denn es spaw- 
nen immer mehr und immer mächtige- 
re Feinde. Zur Wehr setzt ihr euch mit aller- 

lei Waffen, die von eurer gewählten Startklasse 
abhängen — anfangs steht nur ein Charakter 
zur Auswahl, der Rest folgt, wenn ihr unter- 
schiedliche Voraussetzungen erfüllt. Typisch 
Roguelike ist euer Durchgang zwar zu Ende, 
sobald ihr das Zeitliche segnet, der Fortschritt 
bleibt innerhalb des Spielstandes aber erhal- 
ten. Aktivierte Runen, freigeschaltete Figuren 


(een oe 
‘Haridering Vagrant * 
€” 


Wandering Vasrant 


Gentle Protector 


107/550 __ 


Fighting in the Rain 
Die wohl kleinste Spielfigur der Welt will ein großes Abenteuer erle- 
ben. Helft ihr beim Überleben in einer feindlichen Welt! 


und Items werden euch beim nächsten Ver- 
such also helfen. Ganz erfreulich für Anfänger 
ist der optionale leichte Schwierigkeitsgrad, da 
habt ihr — ein klein wenig Glück vorausgesetzt 
— schnell Erfolgserlebnisse. Und sonst so? Die 
Optik mit den winzigen Figuren und der weit 
entfernten Kamera ist auf jeden Fall gewöh- 
nungsbedürftig, zumal in all den Effekten 
oft euer Charakter verschwindet. Da- 
für ist die Musik fantastisch, Gen- 
refreunde und Komplettierungs- 
fanatiker bekommen bei Risk of 
Rain für einen schmalen Preis 
(circa neun Euro im PSN-Store, 
ihr erhaltet sogar Zugriff auf die Vi- 
ta-Fassung, solltet ihr die kleine Sony- 

Konsole noch nutzen) viel Unterhaltung ge- 
boten. Kleines Extra: Ihr könnt on- und offline 
im Team euer Geschick unter Beweis stellen. 
Mein Fazit: Risk of Rain ist nicht mein liebstes 
Roguelike geworden, aber Laune macht die- 
ser Klassiker allemal, vor allem für die schnel- 
le Runde zwischendurch. Und wenn’s euch 
gefällt: Die Entwickler arbeiten gerade an der 
Fortsetzung Risk of Rain 2! KATHARINA REUSS 
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Mein erstes Ma! mit ... Dead Space 


Nah am Herzinfarkt 


Fur den ersten Teil des Sci-Fi-Epos habe ich seinerzeit gleich mehr- 
mals meine körperliche und geistige Gesundheit aufs Spiel gesetzt. 


SURVIVAL-HORROR | Ja, ich gebe es zu: Ich 
bin ein ziemlicher Schisser. Als Kind bin ich 
mit Nachtlicht eingeschlafen, als Jugendlicher 
habe ich mich vor den obligatorischen Grusel- 
filmabenden gedrückt und auch heute noch 
mache ich mit Vorliebe einen weiten Bogen um 
Titel wie Outlast, Amnesia oder Silent Hill. Nur 
für ein einziges Spiel habe ich meinen dogma- 
tischen Horror-Verzicht gebrochen: Den ers- 
ten Teil der Dead Space-Reihe. Diesen habe 
ich zwar (auch altersbedingt) erst einige Jahre 
nach dem ursprünglichen Release ge- 
zockt, für mich hatten die dunklen und 
engen Gänge der USG Ishimura aber 
nichts von ihrem Schrecken verloren. 

Der Soundtrack verpasste mir noch im- 

mer eine Gänsehaut. Die angespannte 
Stimmung machte mich beinahe para- 

noid. Und wenn dann völlig unerwartet 

ein Necromorph mit lautem Geschrei 

aus einem Lüftungsschacht platz- 

te, hat mir das stets aufs Neue einen 
Herzkasper beschert. Mehr als einmal 

war ich kurz davor, den Plasmaschnei- 

der hinzuwerfen und die Menschheit 

ihrem Schicksal zu überlassen. Nach 
mehreren Tassen Beruhigungstee hat 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


mich dann aber doch wieder der Ehrgeiz ge- 
packt, weiterzuspielen — wenn auch nur noch 
tagsüber und ohne Kopfhörer. Rückblickend 
war das wohl nicht unbedingt der glorreichs- 
te Playthrough meines Lebens. Dennoch bin 
ich gottfroh und auch ein wenig stolz, diesen 
persönlichen Horrortrip hinter mich gebracht 
zu haben. Die Story um Isaac Clarke war die 
paar grauen Haare doch allemal wert. Die bei- 
den Nachfolger habe ich dann allerdings nicht 
mehr angerührt ... DAVID BENKE 


SPORTSPIEL 


play* test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


e Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


The Last of Us Remastered 
ИЩ Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
S Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


God of War an 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 


Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
2 Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 


Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Höhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


Ps The Evil Within an 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fiirchten zu lehren. Shinji 

Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 


= Meister des Survival-Horrors ist. 
e The Evil Within 2 FT 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 89 
Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 7 

(КЩ Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
= reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 

d und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


• Assassin’s Creed 4: Black Flag oF 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 


Batman: Arkham Knight 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

d Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Rayman Legends SE 
W Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 


= Е. Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
sf e wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


DCH grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Киши NBA 2K18 EN 

m, Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 

Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
~ | ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
Á> <4 offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 


PSN) Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League E 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 
т Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 


ә 
Ss modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


KS Tomb Raider: Definitive Edition 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 

Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 

des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 

Schusswechsel in einem tollen Setting. 


e Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN] Celeste FR 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 90 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 185) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Æ Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
Wil diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
FA des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


Е [PSN] Hellblade: Senua’s Sacrifice 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was fiir eine Achterbahn der Gefühle! Nach 

dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 

ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT’EM UP 


PSN Flower WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 


Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphärisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2018 WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 


Seit vielen Jahren schraubt Konami an Detailverbes- 
serungen der Fußballreihe. Der 2018er Ableger liefert 
keine drastischen Anderungen, aber Qualität pur. 


E Tekken 7 
` Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
Zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Priigelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


PSN Limbo WERTUNG 
BO Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fähig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Ästhetik. Echt jetzt! 


FIFA 18 oY 
eg Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 
Der Konami-Konkurrenz kënnen die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


* Guilty Gear Xrd: Revelator 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 
ollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
A Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


Fe Injustice 2 
mm Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 

е, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 

Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 
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test play? 


ACTION-HORROR-STEALTH-THRILLER | Es 
gibt Spiele, von denen wollen wir immer mehr 
sehen. Aber jede Medaille hat zwei Seiten. Da- 
rum geht’s hier heute um ein Spiel, das bitte 
niemals niemals niemals eine Fortsetzung be- 
kommen soll. Das Spiel Past Cure erschien 
Anfang des Jahres und seitdem ist es still um 
das Entwicklerstudio geworden. Kein Wun- 
der, denn Past Cure war ein kompletter Rein- 
fall. Meine Wertung von 44 war noch gnädig 
und gut gemeint, aber andere hatten da keine 
Nachsicht. Das Spiel ist bestenfalls ein Grund- 
gerüst für ein 08/15-Game, das niemand ver- 
misst hat. Während andere junge Studios — es 
war Phantom 8s erstes Spiel — sich auf Ziele 


Keine Heilung in Sicht 


Herzlich willkommen zu Paulas ganz persönlicher Aggressions- 
bewältigungs-Therapie. Heute auf dem Programm: Past Cure. 


beschränken, die sie erfüllen können, 
hat sich dieses gedacht: Ach, ma- 
chen wir doch einfach mal alles! Aber 
nichts so richtig. Großes Problem an 
der Sache: Als dann alles fürchter- 
lich in die Hose gegangen ist und das 
Spiel fast durchweg schlechte Wertungen be- 
kam, hat das Studio die Schuld auf die Spiele- 
presse geschoben. Denn wir haben das Spiel 
ja nicht verstanden und nicht berücksichtigt, 
dass Past Cure ihr erstes Spiel war. Doch. Aber 
es war eben einfach richtig schlecht. Deshalb: 
Bitte kein Nachfolger! Ich weiß, Phantom 8, ihr 
habt euch das überlegt. Aber lasst es doch ein- 
fach. Past Cure hat absolut keine Vorausset- 


zungen dafür, ein auch nur annehmbares Se- 
quel hervorzubringen, also erspart uns doch 
einfach das Ganze und belasst es bei diesem 
einen Klogriff. Und wenn ihr wieder ein Spiel 
entwickelt: Zeit lassen, Hilfe annehmen und 
einfach nicht zu hoch stapeln. So. Aggressi- 
onsbewaltigung missglückt. Ich geh' jetzt ir- 
gendwas kaputt machen. Bis zum nächsten 
„Paula ärger dich nicht“. PAULA SPRÖDEFELD 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 AA 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
» tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Se? ҸЕ Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 


Bloodborne En 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 

ја noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 


Overwatch оо 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 


Spitzenplatz des Genres. 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


Project Cars 2 


würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 


bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 88 
Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
La die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
= auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


WERTUNG 


e Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


e Call of Duty: WW II 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt 4 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 
КД Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem GroBteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 90 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 


fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection апи 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 
Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition тате 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 
Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 


ze Killzone: Shadow Fall тили 
>< Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


—und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 
=| Gran Turismo Sport ay 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 
Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 


dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


dem PC. Ab in den Dungeon! 
Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 90 
Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 


Bulletstorm: Full Clip Edition LEI 

Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

ИИ rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 

ЖӘ hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 
Destiny 2 


Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 91 
Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 

| Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. FF 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primär 
Solisten Spaß haben – der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmosphare leidet darunter. 


WERTUNG] 


+ RET The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 
Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 89 
Ф! Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttauscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
Ё) dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 
Dragon Age: Inquisition 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 
EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 


@ erfrischend oldschool geworden. 


Final Fantasy XV 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 
| Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnötigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


WERTUNG 


Fallout 4 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 

Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
Iyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 


BEST OF PLAYSTATION VR 
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#9, | [PSNI Rez Infinite 
$ „ Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 

le" 2) Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
- a4 | Musik, Geschicklichkeit, stylische Prasentation und 


Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


=| Robinson: The Journey pg 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphärisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwältigt werden. 


== EVE Valkyrie раа 
mt 81 


Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


= Farpoint WERTUNG 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensitat bereichern kann. Ganz groBes Kopfkino! 


Here They Lie PT 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 
Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


EZ [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 

jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 

nteraktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


Erz RIGS: Mechanized Combat League 


lei Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 
Nichts fiir Leute mit schwachen Magen, fiir alle anderen 
KN ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 


gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


he М Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
Rate Q in seiner Sammlung haben. 


FH Tearaway Katz 
DREI, Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
{FJ Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

E) nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


ч g Killzone Mercenary 
пей Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
- = Der Ego-Shooter іт Hosentaschenformat funktioniert 
a erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate E 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 

SS) packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
d e) strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 

Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 

i versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans können 
Fat) bedenkenlos zugreifen. 


• Danganronpa 2: Goodbye Despair @ 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins РШ 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat y 

ein play*-Mitarbeiter seine persönlichen Charts 

zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. p: 

Ist es wirklich wahr? Ganz ohne Witz? Tatsächlich? Ja, es stimmt — seit nunmehr fünf Jahren schon wacht Sympa- 
thie- und Lederjacken-Träger Phil Spencer als Xbox-Chef über Wohl und Wehe der Microsoft-Gaming-Sparte und 
hat in dieser Zeit zahlreiche beeindruckende Errungenschaften vorzuweisen, etwa, dass es Xbox noch gibt. Zum 
Jubiläum wagen wir einen Blick über den Tellerrand und gucken auf fünf Jahre Phil auf der Microsoft-E3-PK! 


E3-PK 2017 


E3-PK 2014 


In seinem ersten Jahr sollte man durch Bescheidenheit über- 
zeugen? Pustekuchen — Porno-Phil sagte, dass Xbox die beste 
Show aller Zeiten liefern würde. Und die beste Show aller Zeiten 
liefern they did! Da blieb den hyperventilierenden Fans in der sprach’s — und lieferte. Die Hitdichte war so groß, dass die 
PK-Halle die Spucke weg! Ein fantastischer Exklusivtitel nach jubelnden Fans während der PK reihenweise in Ohnmacht fielen 
dem anderen zeigte eindeutig, wer der Gewinner der Messe war. und durch Likes und Subscribes wiederbelebt werden mussten. 


Wir sind es ja gewohnt, dass Publisher gerne mit großen Worten 
um sich werfen. Aber die „beste Xbox-Show aller Zeiten“? 
Das sagt man nicht einfach so dahin. Jedoch, der Spencinator 


E3-PK 2016 E3-PK 2015 


4 


Meine Güte, hört doch auf, uns mit all diesen megaaffentit- 
tengeilen Hits zu penetrieren, wir sind ja schon ganz wund! So 
dermaßen beeindruckend war Microsofts Xbox-Aufgebot auf der 


Nicht weniger als den besten E3-Auftritt des Xbox-Konzerns 
auf der E3 2015 teaserten Spencemaster und seine Schergen 
im Vorfeld an. Große Worte, denen allerdings auch große Taten 
E3 2016, grundsympathisch vorgestellt von Phipsi S., dass es für folgten, denn was hier an Hitböller nach Hitböller abgefeuert 


die Fans in der Halle kein Halten mehr gab. Die Ankündigung, die 
beste Show aller Zeiten abzuliefern, wurde definitiv erfüllt! 


wurde, war absolut fantastisch! Zeugnis davon lieferten die 
Fans, die live bei der PK in orgasmisches Grölen ausbrachen. 


E3-PK 2018 
d І 


Was für eine ЕЗ! Es hagelte Spiel auf Spiel, dazu gab es Unmengen ehrlich begeisteter Fans, die in der Messehalle vor Begeisterung exsta- 
sierten. Dabei galt es für Phil „The Man“ Spencer, große Versprechen zu erfüllen, hatte Microsoft doch nicht weniger als die beste Xbox- 
E3-Show aller Zeiten angekündigt. Und wie dieses Versprechen erfüllt wurde! Also, ernsthaft diesmal. War tatsächlich ne geile Show. 
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Spielerisch top, kommerziell ein Flop: Beyond 
Good & Evil (2003). (Quelle: Moby Games) 


BRANCHENRIESEN ТЕЗ (J bis oft 


АГ Жы ч с. 


Са сае опа 


„= 


- Derenge Wee von 


Bei Ubisoft denken viele an offene Spielwelten und deutsche Aufbauspiele. 
Aber woher kommt Ubisoft eigentlich und wie sind sie so erfolgreich geworden? 


REPORT | Wir schreiben das Jahr 
1984. In einem von Galliern bevöl- 
kerten Dorf im Nordwesten Frank- 
reichs lebt die Familie Guillemot. 
Die Guillemots führen in der länd- 
lich gepragten Region eine Firma, 
die auf landwirtschaftlichen Be- 
darf spezialisiert ist. Schon seit 
frühester Kindheit helfen die fünf 
Brüder Christian, Claude, Gérard, 
Michel und Yves im Familienbe- 
trieb mit und lernen die verschie- 
denen Abläufe kennen. Doch die 
Zeiten sind nicht leicht. Als die Fir- 
ma der Guillemots immer weniger 
Gewinn macht, suchen die Brüder 
nach neuen Geschäftsmöglich- 
keiten. Diese finden sie in neuen, 


angesagten Technologien. Clau- 
de startet zunächst einen Handel 
mit Musik-CDs. Schließlich grün- 
den die Brüder ein Geschäft, in 
dem sie Computer und die dazu- 
gehörigen Spiele verkaufen. Doch 
die Gewinne sind überschaubar. 
Dann macht Claude während ei- 
ner Englandreise eine interessan- 
te Entdeckung. Die dortigen Preise 
für Computerspiele sind nur halb 
so hoch wie die Preise, die sie an 
ihren französischen Lieferanten 
zahlen. Die Guillemot-Brüder sind 
der Meinung, dass sich hier ein Ge- 
schäft machen lässt und gründen 
kurzerhand einen Versandhandel 
für Computerspiele. 


ist der bis dato 
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Unabhängige Bretonen 

Das Geschäft läuft gut. Deshalb 
beschließen die Brüder, noch ei- 
nen Schritt weiter zu gehen. 1986 
gründen sie ihre Firma Ubi Soft. 
Ubi steht für Union des Bretons In- 
dependants, zu Deutsch: Vereini- 
gung unabhängiger Bretonen. Das 
Soft hingegen steht für, ihr ahnt 
es schon, Software. Die patrioti- 
schen Bretonen agieren in Frank- 
reich als Distributor und versorgen 
den Handel mit Computerspielen. 
Gleichzeitig betätigt sich Ubi Soft 
von Beginn an als Spieleentwick- 
ler. Immerhin wissen sie, was sich 
verkauft und wie gute Spielmecha- 
niken funktionieren. Seine Entwick- 


ler, überwiegend junge Leute im Al- 
ter von 18 bis 19 Jahren, quartiert 
Ubi Soft mit viel Stil in einem Cha- 
teau in der Bretagne ein. 

Das erste Spiel orientiert sich 
an George A. Romeros Horrorklas- 
siker Zombie (Originaltitel: Dawn 
of the Dead) aus dem Jahr 1978. 
In Zombi (1986) — in Frankreich 
ist für die Untoten auch diese 
Schreibweise gebräuchlich — ist 
es unsere Aufgabe, vier Protago- 
nisten bei der Flucht aus einem 
mit Fleischliebhabern verseuchten 
Einkaufszentrum zu helfen. Das 
Survival-Adventure findet durch- 
aus seine Fans, ist aber allenfalls 
Durchschnitt. Gleiches gilt für die 


Verstärkung 


wi 


Ein Paradebeispiel für die Ubisoft- 
Formel: Far Cry 3 (2012) 


folgenden Ubi-Soft-Eigenentwick- 
lungen. Ein echter Kracher, der 
sich in den Annalen der Computer- 
spielgeschichte verewigt hätte, ist 
nicht darunter. 

Dafür kann Ubi Soft als Publi- 
sher durchaus einige gute Spiele 
vorweisen. 1989 veröffentlichen 
die Franzosen das vom deutschen 
Studio Blue Byte entwickelte Ten- 
nisspiel Great Courts sowie das 
Point&Click-Adventure B.A.T., das 
von vielen Kritikern gelobt wird. 
Durchaus lukrativ, aber spielerisch 
in der Lizenz-Hölle angesiedelt, ist 
die Veröffentlichung des grotten- 
schlechten Indiana and the Last 
Crusade: The Action Game (1993) 
für das NES. Richtig gut läuft es für 
Ubi Soft dagegen als Distributor. In- 
nerhalb weniger Jahre erlangen die 
Bretonen in Frankreich den Platz 
an der Sonne, werden größter Dis- 
tributor im Land und machen Deals 
mit Electronic Arts, MicroProse und 
Sierra. 1994 erfolgt der Umzug ins 
heutige Hauptquartier nach Mon- 
treuil vor den Toren von Paris. 


Volles Risiko und Durchbruch 

Nun wollen die Bretonen mehr. Ubi 
Soft hat mit Michel Ancel einen ta- 
lentierten Entwickler in den eige- 
nen Reihen. Sein pfiffiges Puzzle- 
spiel Brain Blasters (1990) war 
immerhin ein Achtungserfolg. An- 
cel hat eine Idee für ein Jump & 
Run. Die dazugehörige Hauptfigur 
hat er schon als Teenager erdacht 
und gezeichnet. Rayman wird zu- 
nächst für Super NES CD entwi- 
ckelt. Als jedoch Nintendo und 
Sony ihre Kooperation aufkündigen 
und die CD-Erweiterung (Projekt- 
name „Play Station“) einstamp- 
fen, ändert das Team rund um Mi- 
chel Ancel die Pläne. Sie benötigen 
eine Konsole mit genügend Power 


für die technisch aufwendigen 
Grafiken. Diese Power bietet ihrer 
Meinung nach Ataris Konsole Ata- 
ri Jaguar. Gleichzeitig wächst das 
Entwicklungsteam und damit stei- 
gen die Kosten. In Frankreich hat 
es in der Spielebranche noch nie 
ein Projekt in dieser Größenord- 
nung gegeben. Ubi Soft geht also 
ein großes Risiko ein. 

Dann zeichnet sich ab, dass 
Sony nach der gescheiterten Zu- 
sammenarbeit mit Nintendo eine 
eigene Konsole mit CD-Laufwerk 
auf den Markt bringen will. Die Bre- 
tonen sehen darin eine Chance. 
Was wäre, wenn Rayman als einer 
der ersten Titel für Sonys Konsole 
erscheinen würde? Mangels Alter- 
nativen wäre dem Jump & Run die 
Aufmerksamkeit der Playstation- 
Spieler gewiss. Tatsächlich er- 
scheint Rayman pünktlich zum Eu- 
ropa-Launch im September 1995. 
Der Plan gelingt: Rayman findet 
viel Beachtung, allerdings auch, 
weil das Jump & Run ein richtig 
gutes Spiel ist. Der Erfolg spült or- 
dentlich Geld in die Kasse der Bre- 
tonen. Zudem erlangt Ubi Soft viel 
Beachtung in der Spielebranche, 
was die Franzosen zur Expansion 
und für den Börsengang nutzen. 
Mit dem frischen Kapital gründen 
sie Studios in Annecy, Osaka und 
Schanghai. Weitere spielerische 
Highlights bleiben jedoch zunächst 
aus. Die veröffentlichten Action-Ad- 
ventures und Rennspiele sind allen- 
falls Durchschnittsware. Lichtblicke 
sind hingegen der Titel Rayman 2: 
The Great Escape (1999) und der 
von Red Storm Entertainment so- 
wie Ubi Soft Mailand entwickelte 
Taktik-Shooter Tom Clancy’s Rain- 
bow Six: Rogue Spear (1999). 

Ebenfalls in das Jahr 1999 
fällt die Gründung von Gameloft 


s а Für manche ist Anno 1404 der beste Ableger der beliebten 
uspielre 
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Die wichtigsten Ubisoft-Spicle 


Jeder braucht ein paar Standfüße, wir Menschen zwei, Hunde vier und die 
Scheibenwelt deren 16, verteilt auf vier Elefanten. Aber wir schweifen ab: 
Dies sind die wohl wichtigsten Spiele in der Geschichte von Ubisoft, Spiele, 
die teils auch heute noch regelmäßig mit neuen Ablegern bedacht werden. 


RAYMAN 


Der Durchbruch für 
Ubisoft: Rayman (1995) 
ist ein tolles Jump & Run, 
profitiert aber auch davon, 
eines der ersten Spiele 

auf Sonys Playstation zu 
sein. Der aktuelle Teil der 
Reihe — Rayman Legends — 
begeisterte erneut Kritiker 
weltweit. 


TOM CLANCY’S 
GHOST RECON 


Mit dem Kauf von 

Tom Clancys Entwick- 
lungsstudio Redstorm 

`. Entertainment erwirbt 
Ubisoft starke Marken 
und etabliert sich als 
Entwickler und Publisher 
von Taktik-Shootern. Einer 
== davon ist Tom Clancy’s 
Ghost Recon (2001). 


SPLINTER CELL 


Ein groBartiges Spiel mit 
mehr Licht als Schatten: 
Splinter Cell (2002) ist 
der Beginn eines tiberaus 
erfolgreichen Franchise 
und erscheint kurzzeitig 
exklusiv fiir die Xbox. Auf 
ein neues Abenteuer von 
Super-Agent Sam Fisher 
warten wir seit 2013. 


ASSASSIN’S CREED 


Der Auftakt zur Meuchel- 
reihe Assassin’s Creed 
(2007) beeindruckt mit 
seiner detailreichen offe- 
nen Spielwelt. Spielerische 
Höhepunkte setzt die 

ш Reihe aber erst mit dem 
zweiten Teil oder dem 


JUST DANCE 


Hoch das Bein: Das Tanz- 
spiel Just Dance (2009) ist 
ein riesiger kommerzieller 
Erfolg. Jährliche Updates 
folgen bis heute, auch 
wenn natürlich viele selbst- 
ernannte „Core-Gamer“ ob 


des Rumgehüpfes die Nase i} 
rümpfen. j а. Quelle: Moby Games 
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Аи Tevoir Wuselfaktor! Die Siedler: Das Erbe der Könige ( 
unter der Verantwortung von Ubisoft, markiert eine Neuausrichtung der Aufbau-Reihe. “ЖЩ 


durch Michel Guillemot. Gameloft 
soll sich auf Spiele für Mobilge- 
rate spezialisieren. Die passenden 
Spiele kommen von Ubi Soft. Die 
Bretonen verkaufen die Rech- 
te für die Umsetzung ihrer Spiele 
an Gameloft. Das bringt ordent- 
lich Geld und führt zu einer Erhö- 
hung des Aktienkurses. Nach einer 
Kapitalerhöhung und einer aber- 
mals gut gefüllten Kriegskasse ge- 
hen die Bretonen in die Offensive. 
Im Jahr 2000 kaufen sie das un- 
ter anderem von Star-Schriftstel- 
ler Tom Clancy gegründete Stu- 
dio Red Storm Entertainment. Mit 
Tom Clancy und Rainbow Six hat 
Ubi Soft nun zwei starke, bekann- 
te Marken im Portfolio, die ihnen 
Türen im US-Markt öffnen. Im sel- 
ben Jahr erwerben die Bretonen 
auch noch die Spieleabteilung des 
Softwareherstellers The Learning 
Company und erhalten damit un- 
ter anderem die Rechte an Myst 
und Prince of Persia. Aber auch in 
Europa wird eingekauft. 2001 geht 
Blue Byte (Die Siedler-Serie) in den 
Besitz von Ubi Soft über. 


Ubisofts Tom Clancy 

In den folgenden Jahren etabliert 
sich Ubi Soft als Entwickler von 
motivierenden Taktik-Shootern. 
Zwei herausragende Vertreter sind 
Tom Clancy’s Ghost Recon (2001) 
und Tom Clancy’s Rainbow Six 3: 
Raven Shield (2003). Doch auch 


=> 
RE E RR 
‚das erste Siedler. Spiel = 


abseits des Taktik-Shooter-Gen- 
res möchte Ubi Soft die Tom-Clan- 
cy-Marke nutzen. Die Idee für ein 
Echtzeitstrategiespiel ist schnell 
verworfen. Stattdessen entsteht 
ein Konzept für ein Spiel rund um 
das Thema Spionage. Dafür will 
das Entwicklungsteam die tech- 
nischen Möglichkeiten der neu- 
en Konsolen ausnutzen und für 
das Gameplay auf ein innovatives 
Licht-und-Schatten-Feature set- 
zen. Ubi Soft ist sich der Qualitäten 
des Splinter Cell betitelten Spiels 
bewusst. Allerdings weiß der fran- 
zösische Entwickler auch um die 
spielerischen Stärken des großen 
Konkurrenten Metal Gear Solid. 

Bei Ubi Soft scheint man sich an 
die Erfolgsgeschichte von Rayman 
zu erinnern. Also gehen die Breto- 
nen auf Microsoft zu und fragen die 
Redmonder, ob ein großartiges Spiel 
wie Splinter Cell ihrer neuen Konsole 
nicht gut zu Gesicht stehen würde. 
Microsoft ist von dem Plan begeis- 
tert und hilft Ubi Soft beim Fein- 
schliff und der Optimierung. 2002 
ist es dann so weit. Tom Clancy’s 
Splinter Cell erscheint exklusiv (al- 
lerdings nur für ein Jahr, spätere 
Portierungen folgen) auf der Xbox. 
Neben großartiger Grafik bietet 
Splinter Cell jede Menge Spielspaß. 
Der Stealth-Shooter kommt bei 
Presse und Spielern sehr gut an und 
markiert den Beginn eines überaus 
erfolgreichen Franchises. 
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Eine spielerisch gelungene Neuausrichtung der Serie: 
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Prince of Persia: The Sands of Time (2003). (Quelle: Moby Cames) > 


Ubi Soft ist nun endgültig in der 
Spitze der Spielebranche ange- 
kommen. Die neue Ara würdigen 
die Bretonen mit einer Namens- 
änderung und einem neuen Logo. 
Aus Ubi Soft wird Ubisoft (Hui!). 
Das neue „Strudel“-Logo soll un- 
ter anderem die Zukunftsorientie- 
rung, Ubisofts energische Heran- 
gehensweise im Business und die 
Verpflichtung gegenüber den Spie- 
lern symbolisieren. Wie man das in 
einem Logo erkennen kann, das an 
ablaufendes Wasser in einem Ab- 
fluss erinnert, wissen wohl nur die 
Marketing-Leute. 


Angriff aus Kalifornien 

Nach dem Kauf der Prince of 
Persia-Marke werkeln die franzö- 
sischen Entwickler an einem neu- 
en Serienteil. Dafür können sie so- 
gar den Schöpfer des persischen 
Prinzen, Jordan Mechner, von ei- 
ner Zusammenarbeit überzeugen. 
2003 erscheint Prince of Persia: 
The Sands of Time und begeistert 
mit seinen gelungenen Animatio- 
nen und dem innovativen Game- 
play, das uns mit einer (begrenz- 
ten) Macht über die Zeit ausstattet. 
2003 erscheint auch wieder ein 
Spiel von Rayman-Erfinder Michel 
Ancel — allerdings kein neuer Seri- 
enteil. Ancel möchte etwas Neues 
wagen. Sein Action-Adventure Bey- 
ond Good & Evil erhält sehr gute Kri- 
tiken, erweist sich aber als kommer- 


Die Ubisoft-Geschichte im Überblick 


zieller Flop. Solch ein Misserfolg wirft 
Ubisoft nicht um. In die Bredouille 
kommen die Franzosen allerdings 
2004, als Electronic Arts 20 Prozent 
Anteile von Ubisoft erwirbt. Firmen- 
chef Yves Guillemot wertet diese Ak- 
tion der Kalifornier als den Versuch 
einer feindlichen Übernahme. 

Doch so leicht geben sich die 
Gallier nicht geschlagen. Nach au- 
Ben hin demonstriert Ubisoft Wi- 
derstandswillen. Dazu gehört auch 
der Schulterschluss mit der franzö- 
sischen Regierung, die ihre Unter- 
stützung zusichert. Vorerst verhält 
sich Electronic Arts ruhig. Doch die 
Möglichkeit einer feindlichen Über- 
nahme hängt in den kommenden 
Jahren wie ein Damoklesschwert 
über Ubisoft. Das hat Einfluss auf 
die Unternehmensphilosophie: 
Vorerst meidet man das ganz große 
Risiko. Bloß keine Schwäche, keine 
Angriffsfläche zeigen! 


Schöne neue (Spiel-)Welt 

Dennoch wächst Ubisoft weiter. 
2006 erwerben sie Reflections (Dri- 
ver-Serie), 2007 Sunflowers (Rech- 
te an der Anno-Serie) sowie 30 Pro- 
zent von Anno-Entwickler Related 
Designs (2013 auch noch die rest- 
lichen 70 Prozent) und 2009 Nadeo 
(Trackmania-Reihe). Ubisoft kauft 
andere Marken, erschafft aber auch 
eigene. Zunächst soll Ubisoft Mont- 
real ein neues Prince of Persia ent- 
wickeln. Doch dann kommt den Ga- 


1986: Die fünf Guillemot- 
Brüder gründen Ubi Soft 
im bretonischen Carentoir. 


1994: Umzug nach 
Montreuil 


1995: Rayman 
erscheint. 


2000: Kauf von Tom 
Clancys Studio Red- 
storm Entertainment 


2003: Umbenen- 
nung von Ubi Soft in 
Ubisoft 


www.playvier.de 


1989 veröffentlicht Ubisoft das vom deutschen Studio 
Blue Byte entwickelte Tennisspiel Great Courts. (Quelle: Moby Games) 


„Silent Hunter 5 (2010) hat zum Release einen penetranten 
Kopierschutz und jede Menge Bugs mit an Bord. 


medesignern eine neue Idee. Als 
Inspiration dient der Assassinen- 
Roman Alamut von Vladimir Bar- 
tol aus dem Jahr 1938. Hinzu kom- 
men einige Science-Fiction-Ideen 
sowie Kletter- und Sprung-Elemen- 
te. Allerdings ist das Gameplay von 
Assassin’s Creed (2007) weitaus 
massentauglicher und spricht mit 
seinem gemäßigten Schwierigkeits- 
grad mehr Spieler an als die Prince 
of Persia-Reihe. Das herausste- 
chende Merkmal des Assassinen- 
Abenteuers ist aber seine optisch 
beeindruckende offene Spielwelt. 
Zwei Jahre später folgt 
Assassin’s Creed 2 (2009), das 
sich der Schwächen des Vorgän- 
gers annimmt. Ezio Auditore ist ein 
interessanterer Charakter als der 
vorherige Protagonist Altair. Zu- 
dem gibt es in der zuvor ziemlich 
leeren Spielwelt mehr und unter- 
schiedliche Missionen und Aufga- 
ben. Pünktlich zum Release startet 
Ubisoft die Internet-Vertriebsplatt- 
form Uplay. Diese bietet den Spie- 


lern tolle Features wie Beloh- 
nungen und eine Verbindung mit 
anderen Spielern. Besonders groß- 
artig: die obligatorische dauerhaf- 
te Internetverbindung, um Uplay- 
Spiele zocken zu können. 

Die meisten Spieler finden es 
seltsamerweise nicht so fantastisch, 
für ihre Singleplayer-Spiele ständig 
mit dem großen französischen Bru- 
der verbunden zu sein und Spiel- 
fortschritte im Falle einer Verbin- 
dungsunterbrechung zu verlieren. 
Trauriger Höhepunkt: Nach einem 
Hackerangriff auf die Ubisoft-Server 
können Käufer tagelang Silent Hun- 
ter 5 (2010) und Assassin’s Creed 2 
nicht spielen. Ende 2012 folgt dann 
die Kehrtwende. Ubisoft kündigt für 
die Zukunft den Verzicht auf den Al- 
ways-online-Zwang an. 


Erfolg weckt Begehrlichkeiten 

Das Jahr 2009 ist für Ubisoft noch 
in anderer Hinsicht bemerkenswert. 
Bereits mit Rayman Raving Rabbids 
(2006) hat der französische Publi- 


2012 widmen sich die Franzosen mit ZombiU 


Zombi (1986) ist die erste Eigenentwicklung 
aus dem Hause Ubisoft. (Quelle: Moby Games) (< 


erneut dem Uberlebenskampf gegen die Untoten. 


sher einen großen kommerziellen 
Erfolg mit einem Casual Game ge- 
landet. Den kann Ubisoft sogar noch 
toppen. Das Tanzspiel Just Dance 
(2009), die Idee dazu basiert auf ei- 
nem Minigame aus Rayman Raving 
Rabbids: TV Party (2008), ist der Be- 
ginn eines Mega-Franchise. Bis heu- 
te erscheint jedes Jahr mindestens 
ein neuer Titel des Millionensellers. 
Wen es jetzt schon in den Beinen 
kribbelt: Just Dance 2019 steht be- 
reits in den Startlöchern. 

Nicht nur das Just Dance-Kon- 
zept funktioniert. Auch die soge- 
nannte Ubisoft-Formel erweist sich 
als sehr erfolgreich. Sie funktioniert 
so: eine offene Spielwelt, freischalt- 
bare Gebiete sowie repetitive Missi- 
onen und Nebenaufgaben. Far Cry 3 
(2012), Watch Dogs (2014) und 
Assassin’s Creed: Unity (2014) sind 
nur einige Beispiele für Spiele, die 
auf die Ubisoft-Formel setzen und 
sich hervorragend verkaufen. So viel 
Erfolg weckt natürlich auch Begehr- 
lichkeiten. 2010 hat Electronic Arts 


zwar seine Ubisoft-Anteile verkauft. 
Doch jetzt steigt der französische 
Medienkonzern Vivendi mit ein, er- 
wirbt bis 2018 27 Prozent Ubisoft- 
Anteile. Wieder geht Ubisoft in den 
Verteidigungsmodus über und die 
Guillemot-Familie kauft weitere An- 
teile. Wie ernst es Vivendi meint, er- 
fährt Ubisoft am Beispiel von Ga- 
meloft. Dort gelingt dem Konzern 
die feindliche Übernahme. 

Aber Ubisoft kann sich behaup- 
ten, auch dank Hilfe aus dem Reich 
der Mitte. Als im März 2018 der chi- 
nesische Internet-Konzern Tencent 
bei Ubisoft einsteigt und fünf Pro- 
zent Ubisoft-Anteile erwirbt, verkauft 
Vivendi seine Anteile. Gleichzeitig 
geht Ubisoft eine strategische Part- 
nerschaft mit Tencent ein, die dem 
französischen Publisher den chine- 
sischen Markt für seine Spiele öff- 
nen soll. Was Ubisoft zudem positiv 
stimmt: Tencent ist nicht für feind- 
liche Übernahmen, sondern stille 
Beteiligungen bekannt. Bis jetzt. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 


2004: Electronic Arts erwirbt 20 Prozent Ubisoft- 
Anteile. Bis 2010 schwebt das Damoklesschwert 


2007: Assassin’s 
Creed erscheint. 


einer feindlichen Übernahme über Ubisoft. 


2009: Just Dance 
erscheint. 


2018: Die Gefahr einer feindlichen Übernahme 
durch Vivendi ist vorerst gebannt — dank einer Betei- 


ligung des chinesischen Internet-Konzerns Tencent. 
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Gestern Indizieny 
heute spielbar 


Indizierungen waren lange ein fast alltagliches Thema im Bereich der Videospiele. 


Mittlerweile reagieren die Behörden etwas gelassener — ein Report. 


REPORT | Der Schutz Jugendli- 
cher vor schädlichen Medien hat 
in Deutschland Tradition. Schon 
im Kaiserreich gab es Diskussio- 
nen darüber, wie man in der ent- 
stehenden modernen Medienge- 
sellschaft Kinder und Jugendliche 
vor „Schmutz und Schund“ schüt- 
zen könne. In der Weimarer Repu- 
blik existierte eine „Oberprüfstelle 
für Schund- und Schmutzschrif- 
ten“, die sich die CDU/CSU in 
den Anfangsjahren der Bundes- 
republik Deutschland zum Vorbild 
nahm. Nach einem entsprechen- 
den Gesetz wurde 1954 die Bun- 
desprüfstelle für jugendgefähr- 
dende Schriften (BPjS) ins Leben 
gerufen. 

Wenige Monate später konn- 
ten die Jugendschützer loslegen. 
Ihr erstes Ziel: eine Ausgabe des 
Comichefts Der kleine Sheriff. Der 
Stein des Anstoßes: ein sich über 
mehrere Seiten erstreckender 
Mordversuch. Die Ausgabe 12 des 
kleinen Gesetzeshüters landete auf 
der Liste der jugendgefährdenden 
Medien — umgangssprachlich als 
„Index“ bekannt. Eine solche Indi- 
zierung bedeutet nicht, dass das 
Medium in Deutschland generell 
verboten ist. Vielmehr dürfen die- 


se Medien nicht beworben und Ju- 
gendlichen nicht zugänglich ge- 
macht werden. Anders sieht es 
aus, wenn das Medium nicht nur 
auf Liste A, sondern auch auf Lis- 
te B wandert. Damit geht ein ab- 
solutes Verbreitungsverbot einher 
— das allerdings nicht die BPjS be- 
ziehungsweise Bundesprüfstel- 
le für jugendgefährdende Medien 
(BPjM), wie die Behörde seit einer 
Gesetzesreform 2003 heißt, ver- 
hängt, sondern ein Gericht. 

In den folgenden Jahrzehn- 
ten hatten die Jugendschützer 
alle Hände voll zu tun. Die Versu- 
chungen und Bedrohungen wa- 
ren zahlreich und nahmen ste- 
tig zu: Kino, Comics, Rockmusik, 
Videokassetten und schließlich 
Computerspiele. Modernen Me- 
dien begegneten die Älteren stets 
mit Skepsis. Lange Zeit galt die 
Sorge vornehmlich sogenann- 
ter Schundliteratur, insbesonde- 
re Comics. Damit lagen die Ju- 
gendschützer voll im Trend des 
gesellschaftlichen Zeitgeistes. In 
den Fünfziger- und Sechzigerjah- 
ren fanden in Deutschland Um- 
tauschaktionen von „schlechter“ 
gegen „gute“ Literatur statt — in- 
klusive anschließender Bücher- 


verbrennungen. Damit hatte man 
in Deutschland immerhin schon 
Erfahrung. Anfang der Achtziger- 
jahre rückten schließlich Compu- 
ter- und Videospiele in den Fokus, 
ein neues, für die ältere Genera- 
tion völlig unverständliches Me- 
dium. Wer sich aus heutiger Sicht 
die — vor allem frühen — Indizie- 
rungsbegründungen der BPjS 
durchliest, schwankt zwischen 
Kopfschütteln und Lachkrampf. 
Es ist erstaunlich, welche düs- 
teren Auswirkungen die Sitten- 
wächter für die Jugend und die 
Gesellschaft im Falle des unge- 
hemmten Konsums dieser 8-Bit- 
Teufelswerke heraufbeschworen. 
Demnach grenzt es nahezu an еіп 
Wunder, dass die deutsche Ge- 
sellschaft — welcher C64-Besit- 
zer hat nicht Commando Libya, 
Sex Games, River Raid und Co. als 
Raubkopie besessen? — nicht im- 
plodiert ist. 

Das offenbart ein anderes Pro- 
blem: den Generationenkonflikt 
beziehungsweise das Missver- 
ständnis zwischen den Genera- 
tionen. Die älteren Jugendschützer 
versuchen, sich in die Kinder und 
Jugendlichen hineinzuversetzen 
und die Folgen des Konsums sol- 


Valves Shooter 
Half-Life { 

(1998) war in 

а Deutschland 

lange Zeit nur 
in einer stark 
geschnittenen 
Version erhaltlich. 


cher Medien für sie abzuschätzen. 
Es ist bemerkenswert, wie unter- 
schiedlich die Wahrnehmung eines 
Spiels, eines Mediums sein kann. 
Wer es wirklich darauf anlegt, der 
könnte fast jedem Spiel böse Ab- 
sichten unterstellen — vom Krea- 
turen mordenden Klempner Mario 
bis zum Kriegsspiel Space Inva- 
ders, in dem es keine alternativen, 
friedlichen Lösungswege gibt. Al- 
les eine Frage der individuellen Be- 
trachtungsweise. 

Was „Schund“ und eine Bedro- 
hung für die Jugend ist, unterliegt 
dem Wandel der gesellschaftlichen 
Wahrnehmung. So haben sich 
auch die Maßstäbe bei der BPjS 
beziehungsweise der BPjM im Lau- 
fe der Zeit geändert. Computer- 
spiele hatten in Deutschland lan- 
ge Zeit einen äußerst schlechten 
Ruf, waren Kinderkram oder etwas 
für Freaks und Außenseiter. Heu- 
te stehen die Jugendschützer die- 
sem Medium positiver gegenüber 
als noch in der Anfangszeit. Doch 
die Grundprobleme bestehen nach 
wie vor: die Bevormundung von Ju- 
gendlichen und Erwachsenen so- 
wie der Eingriff in die Meinungs- 
und Pressefreiheit. Da indizierte 
Spiele Jugendlichen nicht zugäng- 
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Die ungeschnittene Version des Rollenspiel-Hits 
Fallout 3 (2008) war bis Februar 2016 indiziert. 


lich gemacht werden dürfen, ist 
der Zugang für Erwachsene zu sol- 
chen Titeln erschwert oder manch- 
mal auch unmöglich. Ein Beispiel: 
In den deutschen Shops der po- 
pulären Digital-Plattformen Steam 
und GOG fehlen etliche (indizierte) 
Spiele. 

Zeitschriften und Online-Ma- 
gazine stehen hingegen immer 
wieder vor dem Problem, zu ent- 
scheiden, ob ein Text über ein in- 
diziertes Spiel als positive Wer- 
bung ausgelegt werden könnte. 
Das führt oftmals zum kompletten 
Verzicht einer Erwähnung oder zu 
Umschreibungen wie „Böser Wolf 
30“ um nicht Ärger mit der Justiz 
zu riskieren. Eine solche Selbstzen- 
sur fand in der Vergangenheit auch 


Angriff auf den Kreml in Raid over US : 


Moscow (1984). (Quelle: Moby Games) 


bei Spieleherstellern statt, die ihre 
Spiele schon vor der Prüfung selbst 
beschnitten, um ein USK-Siegel zu 
erhalten. Dass der Schere dabei 
auch mal mehr Inhalt als nötig zum 
Opfer fällt, ist eine weitere negati- 
ve Folgeerscheinung. Wie sehr sich 
die Spruchpraxis geändert hat, 
seht ihr an unseren folgenden Bei- 
spielen. Die Gründe sind — verkürzt 
— meistens identisch: Blut, Haken- 
kreuze und Brüste. Doch die Sicht- 
weise und Gewichtung hat im Lau- 
fe der Jahrzehnte einen Wandel 
vollzogen. Seht selbst. 


River Raid (Activision/1982) 

Was für ein Gemetzel! In River 
Raid (1982) steuern wir ein Flug- 
zeug Uber eine pixelige Flussland- 
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schaft. Das klingt gar nicht brutal? 
Weit gefehlt! Unsere Aufgabe ist 
es, mit unserem Kampfijet Panzer, 
Schiffe, Helikopter und andere 
feindliche Fahrzeuge zu Klump zu 
schießen. Dabei müssen wir Kol- 
lisionen vermeiden und zwischen- 
durch tanken, da wir ansonsten 
eines unserer Flugzeugleben ver- 
lieren. Das Ziel ist, wie so oftin der 
guten alten Arcade-Zeit, ein neuer 
Punkterekord. Das Fachmagazin 
Tele-Action urteilte in seiner Aus- 
gabe 5/83 positiv: „Mit River Raid 
bietet Activision wiederum eine in 
Spielablauf, Graphik und Sound 
hervorragend gemachte Cassette 
an.“ Allerdings ahnte man bereits, 
dass Ungemach drohen könnte: 
„Ein wenig problematisch ist da- 
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bei nur, daB es sich um ein reines 
Kriegsspiel handelt [...].“ 
Tatsächlich rief das Spiel der 
Entwicklerin Carol Shaw den deut- 
schen Jugendschutz auf den Plan. 
Die BPjS kam im Dezember 1984 
zu einem Urteil, das aus heutiger 
Sicht zumindest befremdlich wirkt: 
„Jugendliche sollen sich in die Rol- 
le eines kompromisslosen Kämp- 
fers und Vernichters hineinden- 
ken.“ Doch nicht nur das: Laut der 
Jugendschützer führe die Joystick- 
Akrobatik die Spieler an körper- 
liche sowie geistige Grenzen und 
sogar darüber hinaus! In der da- 
maligen Urteilsbegründung zur In- 
dizierung hieß es: „Bei älteren Ju- 
gendlichen führt das Bespielen 
[...] zu physischer Verkrampfung, 


: Im Shoot em Up River Raid übernimmt der Spieler „die Rolle einess Ж 58 
kompromisslosen Kämpfers und Vernichters‘ 


“ (Quelle: Moby Games) 
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Zu realistisch fiir die Jugendschiitzer: der 
Ego-Shooter-Meilenstein Doom (1993). 


HEALTH 


Ärger, Aggressivität, Fahrigkeit im 
Denken [...] und Kopfschmerzen.“ 
Alles Symptome also, die heute je- 
der Fernsehzuschauer kennt. Oder 
hat dort etwa einer der Jugend- 
schützer aus eigener Erfahrung 
gesprochen? Bis 2002 blieb Ri- 
ver Raid auf dem Index. Dann be- 
antragte Atari eine Löschung, um 
River Raid im Rahmen einer Ata- 
ri Anthology auch in Deutschland 
veröffentlichen zu können. Nach 
einer erneuten Prüfung wurde Ri- 
ver Raid vom Index gestrichen und 
von der USK neu eingestuft. Das 
Urteil: „freigegeben ohne Alters- 
beschrankung“, USK 0! 


Raid over Moscow 

(Access Software/1984) 

In den Achtzigerjahren waren 
Spiele mit Kalter-Krieg-Thema- 
tik sehr beliebt. Eines von ihnen: 
Raid over Moscow (1984). In dem 
Spiel von Access Software (Tex 
Murphy- und Links-Serie) müssen 
wir russische Atomraketenangrif- 
fe abwehren, zum Gegenangriff 
auf russische Raketensilos über- 
gehen und schließlich in Moskau 
in den Kreml eindringen und ei- 
nen Hauptreaktor zerstören. 

Eine Zeit, in der sich Ost und 
West bis an die Zähne bewaffnet 
gegenüberstanden, der Deutsche 
Bundestag die weitere Stationie- 
rung US-amerikanischer Raketen 
auf deutschem Boden beschlos- 
sen hatte und US-Präsident Ro- 
nald Reagan die Sowjetunion als 
„Reich des Bösen“ bezeichnete, 
wäre doch eigentlich das idea- 
le gesellschaftliche Klima für ein 
Spiel wie Raid over Moscow ge- 
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wesen. Dem war aber nicht so. Im 
Februar 1985 urteilte die BPjs: 
„Es geht in dem Spiel ‚Raid over 
Moscow‘ um Zerstören und Ver- 
nichten, egal ob ausgewichen 
oder angegriffen wird. Die Schre- 
cken und Leiden des Krieges wer- 
den nicht einmal angedeutet, und 
dies, obwohl ganze Städte unter- 
gehen.“ Natürlich führte auch die 
Pixel-Schlacht um Moskau wieder 
zu physischen und psychischen 
Beschwerden. Kein Konjunktiv. 
Als mildernder Umstand galt 
auch nicht, dass der Spieler für die 
„Guten“ kämpft: „Die kriegsver- 
herrlichende bzw. verharmlosen- 
de Tendenz dieses Computerspiels 
wird nicht dadurch gemildert, daß 
der Spieler den Kampfauftrag ver- 
folgt, um die westliche Hemisphäre 
zu retten und dabei sogar den eige- 
nen Tod in Kauf nehmen muß.“ Raid 
over Moscow blieb volle 25 Jah- 
re auf dem Index. Nach dem auto- 
matischen Fristablauf im Jahr 2010 
wurde die Indizierung aufgehoben. 


Sex Games (Landisoft/1985) 

Wie sehr die Jugendschützer mit 
ihren Indizierungen vor allem in 
der C64-Ära ins Leere liefen, zeigt 
eines der bekanntesten Spiele. 
Sex Games (1985) wurde bis zu 
seiner Indizierung nur in kleiner 
Menge kommerziell vertrieben, 
war dafür aber als Raubkopie in 
nahezu jeder C64-Sammlung zu 
finden. 

Die Idee zu Sex Games kam 
den Brüdern Thomas und Mar- 
kus Landgraf durch die sogenann- 
ten Rüttelspiele wie beispielswei- 
se Decathlon (1983) und Summer 


Games (1984). Darin musste der 
Spieler den Joystick rhythmisch 
und schnell bewegen, um Höchst- 
leistungen in den jeweiligen Sport- 
disziplinen zu erbringen. Die Spiel- 
mechanik übernahmen die Brüder 
für ihr Spiel, die Grafik im Stil der 
damals populären Comicfigur 
Werner kam von Mario Scherp. 

In Sex Games gibt es allerdings 
keine Goldmedaillen zu gewinnen. 
Stattdessen geht es — der Titel 
lässt es erahnen — um Matratzen- 
sport. Durch rhythmisches Joy- 
stickrütteln gilt es, die Lustanzeige 
zu steigern und fünf verschiedene 
Sex-Stellungen zu meistern. Oder 
mit den Worten der BPjs in der Ur- 
teilsbegründung zur Indizierung: 
„Je schneller das männliche Glied 
über den Joystick bewegt wird, 
umso schneller erscheint die Glo- 
cke auf dem jeweiligen Bild zum 
Zeichen dafür, daß das Ziel er- 
reicht ist.“ 

Weiter hieß es: „Die Kopplung 
von Sexualität und Leistungsdruck 
müsse sozialethisch desorientie- 
rend wirken. Kinder und Jugend- 
liche erhielten durch dieses Spiel 
Orientierungen, die dem Aufbau 
einer eigenen Sexualität abträg- 
lich seien.“ Zudem fehlten den Ju- 
gendschützern Liebe und Gefühle: 
„Der Spieler steuert mit dem Joy- 
stick eine Sex-Maschinerie. Inhu- 
man und ohne jeden persönlichen 
Bezug wird Geschlechtsverkehr 
gesteuert.“ Hätte man die Jugend- 
schützer einen Blick durch die 
Glaskugel auf unsere Gegenwart 
mit all den Versuchungen des In- 
ternets werfen lassen, so wären 
ihnen wahrscheinlich vor Schreck 


die Glieder vom Joystick gerutscht. 
Sex Games wurde 2012 nach Ab- 
lauf der 25-Jahres-Frist vom Index 
gestrichen. 


Doom (id Software/1993) 

Doom (1993) ist ein Meilenstein 
im Ego-Shooter-Genre. Mit sei- 
ner gelungenen Mischung aus 
temporeichem Spielablauf, reich- 
haltigem Waffenarsenal und der 
für damalige Verhältnisse groß- 
artigen Pseudo-3D-Grafik setz- 
te Doom neue Maßstäbe. Für die 
BPjS war der Kampf gegen Zom- 
bies und Monster in den Mars-La- 
byrinthen zu realistisch. In der Ur- 
teilsbegründung der Indizierung 
klang es furchteinflößend: „Das 
zu beschreitende Terrain wird von 
bewaffneten Männern und Feuer- 
bälle schleudernden, affenähnli- 
chen Monstern besetzt. Die sofor- 
tige Betätigung der eigenen Waffe 
ist unumgänglich, da sonst der ei- 
gene Erschießungstod bzw. ein 
Zerfleischen droht.“ 

Besonders der vermeintliche 
Realismusgrad fiel den Jugend- 
schützern negativ auf: „Die Tö- 
tungsakte und ihre Folgen werden 
weitgehend realistisch in Szene ge- 
setzt. Der Tod des Gegners wird auf 
extrem blutige Art und Weise dar- 
gestellt und durch eine entspre- 
chende akustische Untermalung 
(Geräusche der einwirkenden Waf- 
fe/Todesschreie) zusätzlich ver- 
deutlicht.“ 

Ganz schlimm: „Möglichkeiten 
des Ausweichens oder ähnlicher 
non-aggressiver Konfliktlösungen 
existieren nicht.“ Ob man im Brett- 
spiel Risiko wohl auch ohne das 
Schlagen gegnerischer Armeen 
gewinnen kann? Aber hey, der 
Strategiespiel-Klassiker hatte ja 
ebenfalls schon das zweifelhafte 
Vergnügen, auf dem Index zu ste- 
hen. Letztendlich attestierten die 
Jugendschützer Doom, Kinder und 
Jugendliche sozialethisch zu des- 
orientieren und setzten den Shoo- 
ter 1994 auf den Index. 

17 Jahre später strich die 
BPjM auf Antrag von Rechtein- 
haber Zenimax Doom von der Lis- 
te. In der Begründung vom März 
2011 attestierten die Jugend- 
schützer Doom immer noch einen 
hohen Gewaltgrad, bemerkten 
aber auch, dass der einstige Vor- 
zeige-Shooter mittlerweile gra- 
fisch veraltet sei: „Jedoch sind die 
in ‚Doom‘ präsentierten Gewalt- 
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Ist das Kunst oder kann das weg? Der Neo-noir- 


Shooter Max Payne (2001). (Quelle: Remedy) 


Szenen nach heutigen Maßstä- 
ben weder als detailliert noch als 
realistisch/realitätsnah einzustu- 
fen.“ Der Spieler werde aufgrund 
der distanzierend wirkenden Gra- 
fik in das Kampfgeschehen nicht 
mehr emotional involviert. Wir se- 
hen: Das Geschehen liegt auch im 
Auge des individuellen Betrach- 
ters. Nach der Listenstreichung 
erhielt Doom eine USK-16-Ein- 
stufung. 


Duke Nukem 3D 

(3D Realms/1996) 

Noch ein Killerspiel! Als der Shoo- 
ter Duke Nukem 3D 1996 er- 
schien, begeisterte er Spieler 
und Kritiker mit seinem abwechs- 
lungsreichen Leveldesign und 


In den Augen der ВРЈЅ bot Duke Nukem 3D (1996) zu 


seinem rohen Humor. Im Mittel- 
punkt: Duke Nukem als prolliger, 
muskelbepackter Macho-Held, 
der außerirdische Invasoren mit 
Pump Gun sowie Freezer-Waf- 
fe aufs Korn nimmt und das Ge- 
schehen mit trockenen Einzei- 
lern kommentiert — gerne auch 
solche sexistischer Natur gegen- 
über spärlich bekleideten Pixel- 
Damen. 

Die Jugendschützer konnten 
darüber gar nicht lachen: „Die 
weiblichen Handlungsfiguren die- 
nen als voyeuristischer Blickfang 
und nett anzusehende Requisi- 
te, der man sich bei Nichtgefallen 
auch entledigen kann. Hier werden 
unterschwellige Normen und Wert- 
vorstellungen in Bezug auf das 


ж 


viel Gewalt und Sexismus. (Quelle: Gearbox Software) 


weibliche Geschlecht transpor- 
tiert, die als äußerst problematisch 
und besonders für männliche Ju- 
gendliche in ihrer Entwicklung als 
desorientierend einzustufen sind.“ 

Natürlich war auch der hohe 
Gewaltgrad ein Problem für die oh- 
nehin schon von verrohten Jugend- 
lichen bedrohte Gesellschaft: „Der 
Dipl.Päd. Gerald Jörns schlägt [...] 
die Brücke zur ‚Lust an der Gewalt‘, 
zur ‚puren Lust zu zerstören, zu be- 
drohen oder zu zerschlagen, als ei- 
ner bei Kindern und Jugendlichen 
vermehrt zu beobachtenden Ver- 
haltensweise, auf die die Gesell- 
schaft meist ohnmächtig reagiert‘. 
Für ihn ist das 3D-Labyrinth vir- 
tuelles Abbild der komplexen Le- 
benswelt; nährt die virtuelle All- 
gegenwart feindlich gesonnener 
Figuren Gefühle der Bedrohung, 
die im realen Alltag fortwirken und 
Ängste schüren, die wiederum häu- 
fig genug Auslöser für Gewalthand- 
lungen sind.“ Allerdings kamen der 
BPjS auch leichte Zweifel und man 
gab zu bedenken, ob „das Gesche- 
hen möglicherweise derart über- 
trieben inszeniert ist, daß es nicht 
ernstgenommen wird.“ Die Ju- 
gendschützer gestanden Duke Nu- 
kem 3D sogar zu, keine hirnlose 
Ballerlei zu sein. Das half allerdings 
nicht. Der Duke kam auf den Index 
— bis zum Januar 2017. Dann er- 
folgte auf Antrag des Rechteinha- 


bers Gearbox Software die Strei- 
chung, um Duke Nukem 3D als 
Neuauflage im Rahmen der 20th 
Anniversary World Tour-Version 
(USK 16) veröffentlichen zu kön- 
nen. 


Max Payne 

(Remedy Entertain./2001) 

Es gibt seit Langem die Diskus- 
sion, ob Computerspiele Kunst 
sind. Max Payne (2001) ist eines 
der Spiele, das Befürworter dieser 
These oftmals als Argument ins 
Feld führen — beispielsweise auf- 
grund der komplexen Neo-noir- 
Story, der Möglichkeit, die Zeit zu 
verlangsamen, und seiner düste- 
ren Ästhetik. 

Die Jugendschützer von der 
BPJS wollten Max Payne allerdings 
keine künstlerischen Aspekte zu- 
gestehen. Stattdessen war die Bul- 
let-Time, also die Verlangsamung 
des Geschehens auf Knopfdruck, 
einer der Gründe für die Indizie- 
rung und aus Sicht der Jugend- 
schützer extrem unsportlich: „So 
wird als überdurchschnittliche 
sportliche Leistung verbrämt, was 
in Wirklichkeit die Möglichkeit ist, 
die chancenlosen ‚Gegner‘ feige 
zu erschießen.“ Dass die Bullet-Ti- 
me nicht unendlich vorhanden ist, 
wurde freilich nicht erwähnt. 

Neben dem Gewaltgrad („Die 
getöteten ‚Gegner‘ bluten, bis 
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4 = \ = Franchise. Hier im Bild: die Remastered-Version aus dem Jahr 2016. 


das Blut spritzt. [...] schreien vor 
Schmerzen [...].") stieß den Ju- 
gendschützern der hohe Body- 
count sauer auf: „Manchmal sind 
an übersichtlicher Stelle unver- 
ständlicherweise bis zu 5 Wachen 
auf einmal aufgestellt, die es zu 
‚erlegen‘ gilt, pro Kapitel kommt 
man auf diese Art auf 20-30 Op- 
fer. Bei drei Spielteilen mit insge- 
samt 22 Kapiteln ergibt sich damit 
eine große Zahl von virtuellen To- 
ten.“ Schlimm auch, dass nicht nur 
Männer ins virtuelle Gras beißen. 


ige Index-Spiele 


Für Nichteingeweihte: Keine Sor- 
ge, niedliche Katzenbabys kom- 
men in Max Payne nicht zu Scha- 
den. Stattdessen monierten die 
Jugendschützer: „Es müssen in ei- 
nigen Sequenzen auch Frauen und 
Polizisten zur Strecke gebracht 
werden.“ Hochgradig fragwürdig 
fand die BPjS zudem Max’ mora- 
lisch begründeten Rachefeldzug, 
der nichts anderes als ein „Amok- 
lauf“ sei. 

Zudem machten sie sich Sor- 
gen um die Englischkenntnisse — 


PISA lässt grüßen — der Spieler: 
„Überdies ist es in Anbetracht der 
Tatsache, dass noch keine deut- 
sche Version vertrieben wird, äu- 
Berst zweifelhaft, ob Kinder und 
Jugendliche unter 18 Jahren, de- 
nen im Regelfalle nur Schuleng- 
lisch zur Verfügung stehen dürfte, 
die in teils sehr anspruchsvollem 
amerikanischen Slang verfassten 
Informationssequenzen und klei- 
neren Gespräche überhaupt ver- 
stehen.“ Ob man bei der BPjs in 
Englisch selbst so ganz sattelfest 
war? Da in der Urteilsbegründung 
durchgehend von „Bullit-Time“ 
statt Bullet-Time die Rede ist, kom- 
men so manche Zweifel auf. Oder 
hat dort jemand zu oft den Klassi- 
ker mit Steve McQueen gesehen? 
Zum Schluss konnte die BPjS 
Max Payne allerdings auch noch 
einen positiven Punkt zugeste- 
hen: „Positiv ist unter diesem Ge- 
sichtspunkt einzig zu vermerken, 
dass zur Szenerie des Spieles ein 
übernatürlicher Schneesturm ge- 
hört, der in den Tagen des Spiel- 
geschehens über New York hin- 
wegfegt und es dem normalen 


Bürger unmöglich macht, sich 
draußen aufzuhalten. So bleiben 
sie auch den Schauplätzen der 
Schießereien fern und die Gefahr, 
einen nach den Maßstäben die- 
ses Spieles Unschuldigen umzu- 
bringen, ist gering [...].“ Puh! Und 
keine süßen Katzenbabys, möch- 
te man noch hinzufügen. 

Max Payne war bis 2012 in- 
diziert und kam auf Antrag von 
Rechteinhaber Take 2 wieder von 
der Liste. Heute hat das Kultspiel 
eine USK-18-Einstufung. 


Command & Conquer: Generals 
(EA Pacific/2003) 
Anfang 2003 spürte die Welt im- 
mer noch deutlich die Folgen der 
Terroranschläge vom 11. Septem- 
ber 2001. Die USA und ihre Ver- 
bündeten standen in Afghanis- 
tan und planten nun einen Angriff 
auf den Irak — aufgrund angebli- 
cher Massenvernichtungswaffen. 
Deutschland lehnte eine Beteili- 
gung an einen solchem Krieg ka- 
tegorisch ab. 

Genau in diese Zeit fiel die 
Veröffentlichung von Electronic 


Auch diese Spiele standen einst auf dem Index und wurden mittlerweile wieder gestrichen. 


H 


——_ + А, 
In Theatre Europe (1985) kämpft тап aufseiten von NATO oder Warschauer Pakt im 3. — 
Weltkrieg. Laut BPJS ging es hier nur um „Zerstören und Vernichten“. (Quelle: Moby Games) 1 


Se 


Der Spieler als Auftragskiller, Ragdoll-Physik, kein Speichern wahrend der Міѕѕіопеп. 222 
Hitman: Codename 47 (2000) war für die Jugendschiitzer ein pixelgewordener Albtraum.” 


Die Resi-Reihe war den Jugendschützern schon immer ein Dorn im Auge. Das galt auch 
für Resident Evil 4 (2005), dessen Uncut-Version bis April 2016 auf dem Index stand. 


kanae 
Cooles Feature: In Red Faction (2002) konnte man mit seiner Waffe Türen aufsprengen. Së 
Allerdings ging das auch mit Gegnern. Ein klarer Fall für den Index. (Quelle: Moby Games} 
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Arts’ Echtzeitstrategiespiel Com- 
mand & Conquer: Generals. In- 
halt des Spiels: ein bewaffneter 
Konflikt in naher Zukunft zwi- 
schen den drei Fraktionen USA, 
China und einer terroristischen 
Kriegspartei aus dem Nahen Os- 
ten — inklusive Biowaffen und 
Selbstmordattentätern. Ein Szena- 
rio also, das durchaus Parallelen 
zur aktuellen politischen Weltlage 
aufwies. Die USK sah darin offen- 
sichtlich keine Jugendgefährdung 
und gab dem Spiel eine USK- 
16-Einstufung. Command & Con- 
quer: Generals verkaufte sich wie 
warme Semmeln und belegte um- 
gehend den Platz an der Sonne in 
den Verkaufscharts. Allerdings nur 
für wenige Wochen. Das Spielsze- 
nario war dem Bundesministerium 
für Familie, Senioren, Frauen und 
Jugend schlichtweg zu realistisch, 
zu nah an den echten Ereignissen. 
Die damalige Familienministerin 
Renate Schmidt äußerte sich so: 
„solche kriegsverherrlichenden 
Computerspiele wie C&C: Gene- 
rals, die den Einsatz von Massen- 
vernichtungswaffen gegen wehr- 
lose Menschen zum Ziel erhoben 
haben, sind grundsätzlich verab- 
scheuenswert.“ Dann ging es ganz 
schnell. Per Eilantrag vom Bun- 
desministerium setzte die BPjS 
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das Strategiespiel zum 1. März 
2003 auf den Index: „Es besteht 
bei ‚Command & Conquer: Gene- 
rals‘ darüber hinaus die Gefahr, 
dass das Spiel kurzfristig in groß- 
em Umfang verbreitet wird. In 
den Mediacontrol-Verkaufscharts 
[...] sowie in den aktuellen Ver- 
kaufscharts der Kette ‚Saturn‘ be- 
legt ‚Command & Conquer: Gene- 
rals‘ schon jetzt den ersten Platz. 
Es ist daher zu erwarten, dass 
ein großes und der Altersstruk- 
tur nach disperses Publikum das 
Spiel wahrnehmen wird, zumal 
‚Command & Conquer: Generals‘ 
derzeit die Titelseiten nahezu aller 
Spiele-Zeitschriften schmückt.“ 
Diesen Schritt wiederum konn- 
te Electronic Arts nicht nachvoll- 
ziehen. Tatsächlich war es ein be- 
merkenswert seltener Vorgang, 
ein von der USK mit einer Alters- 
empfehlung ab 16 Jahren abge- 
segnetes Spiel nachträglich zu in- 
dizieren. Besonders pikant: Am 
1. April 2003 trat ein neues Ju- 
gendschutzgesetz in Kraft, das 
eine nachträgliche Indizierung 
eines durch die USK zugelassenen 
Spiels unmöglich macht. Nach ei- 
ner erfolglosen Klage veröffent- 
lichte EA im September 2003 eine 
deutlich entschärfte Version für 
den deutschen Markt als Com- 


Command & Conquer: Generals (2003) wurde zunächst von der USK 
mit einem 16er-Siegel abgesegnet und kurz darauf dennoch indiziert. E 


mand & Conquer: Generäle. Bis 
September 2013 blieb das unge- 
schnittene Command & Conquer: 
Generals auf dem Index und er- 
hielt danach eine USK-18-Einstu- 
fung. 


Gears of War 

(Epic Games/2006) 

Man stelle sich einmal vor: Ein 
groBes Computerspiel-Franchise 
existiert in der offiziellen Wahr- 
nehmung einfach nicht. Nicht 
in Spielezeitschriften, nicht in 
Laden. Mario? Wer ist das? Der 
Masterchief und Halo? Nie ge- 
hört. Unmöglich? So ist es aber 
im Fall von Gears of War gesche- 
hen, dessen erster (2006) und 
zweiter Teil (2008) lange Zeit auf 
dem Index standen. Erst der dritte 
Teil der Trilogie (2011) erhielt ein 
USK-18-Logo. Die Xbox-360-Kil- 
lerapplikation (ein Jahr später 
auch für PC) aus dem Hause Mi- 
crosoft erhielt von der USK keine 
Kennzeichnung. Daraufhin ver- 
zichteten die Redmonder auf eine 
Veröffentlichung in Deutschland. 
Ihre Begründung: „Eine spezielle 
Version für den deutschen Markt, 
die eine technische und inhaltli- 
che Veränderung einschließt, um 
eine Bewertung der USK zu er- 
halten, ist nach Rücksprache zwi- 


schen den Entwicklern und der 
USK ohne grundlegende Eingrif- 
fe in das Gamplay des Spiels nicht 
möglich. Durch solch tiefe Eingrif- 
fe würde die Erwartungshaltung 
der Spieler in Deutschland an das 
hohe Niveau des Spieles nicht 
mehr erfüllt [...].“ 

Auf dem Index landete Gears 
of War dennoch — die internatio- 
nale Version. Das Problem wie bei 
vielen indizierten anderen Spie- 
len zuvor: der Gewaltgrad. Wer 
denkt da gerade an das Ketten- 
sägen-Gewehr? Auch fielen den 
Jugendschützern der ihrem Emp- 
finden nach hohe Realitätsgrad 
sowie der ansehnliche Bodycount 
menschenähnlicher Gegner auf. 
Gears of War 3 wurde hingegen 
2011 von der BPjM durchgewun- 
ken. Zum einen, weil es nun we- 
niger menschenähnliche Gegner 
gab. Zum anderen — und das ist 
wohl der wichtigere Grund —, weil 
die „Vorbehalte gegen sogenann- 
te Killerspiele immer mehr abneh- 
men würden.“ Für Gears of War 
reichte diese veränderte Wahr- 
nehmung noch nicht zur Rehabi- 
litation. 2016 wurde der Taktik- 
Shooter dann aber von der Liste 
gestrichen und erhielt eine USK- 
18-Einstufung. 

STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 
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|, Victory Royale bei Fortnite! Um in den Genuss dieser Auszeichnung zu kommen, kaufen i immer mehr ~ 
i Spieler Cheats, wodurch wiederum das ‚Angebot. an Hacks angekurbeit wird. (Оне С одап) 
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| Retur rn nto Lobby 


Der große Cheat-Report 


Chicken Dinner zum Schnäppchenpreis 


Der Handel mit kostenpflichtigen Cheats boomt — vor allem auf dem PC 


und 


vermiest nicht nur Fans von PUBG, Fortnite und Co. die Laune. Eine Spurensuche. 


REPORT | Das Schummeln in Vi- 
deospielen hat eine langjähri- 
ge Tradition und reicht zurück bis 
in die 1980er-Jahre. Schon in der 
NES-Fassung des Sidescroll-Bal- 
lerspiels Gradius (1986) war es 
durch die Eingabe des sagenum- 
wobenen Konami-Codes möglich, 
eine Vielzahl von Power-ups frei- 
zuschalten. In id Softwares legen- 


därem Ego-Shooter Doom (1993) 
reichte das Eintippen verschie- 
dener Buchstabenkombinationen 
(iddqd, idkfa etc.) in der Konsole, 
um der Dämonen jagenden Spiel- 
figur dauerhafte Unbesiegbarkeit, 
das Rennen durch Wände und an- 
dere praktische Fähigkeiten zu 
verleihen. Ein Grund für diese Art 
Cheats: Die damalige Spiele-Ent- 


Be SS egaa 


Der Konami-Code „oben, oben, unten, unten, links, rechts, links, rechts, B, MH 


funktioniert in Gradius und in Dutzenden anderen Konami-Titeln. (Quelle: Konami) 
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wicklung war ganz anderen Rah- 
menbedingungen unterworfen. 
Modulspiele zum Beispiel muss- 
ten — mangels Update-Möglichkeit 
— vor ihrer Auslieferung technisch 
praktisch fehlerfrei sein. Um das zu 
erreichen, bauten viele Studios die 
Schummeleien bereits im Vorfeld 
der Veröffentlichung in ihre Spiele 
ein, um Testern fürs Verfeinern des 


Gameplays oder Leveldesigns das 
ständige Neuspielen von Passa- 
gen zu ersparen. War die Entwick- 
lung dann einmal abgeschlossen, 
wurden die Cheats jedoch in vie- 
len Fällen nicht mehr entfernt, da 
niemand die Stabilität des finalen 
Programmcodes gefährden woll- 
te — oder der Entfernungsprozess 
schlichtweg zu viel Zeit kostete. 


und dem Versprechen, dass sich 


Dominate online, with the Best} 
Hacks, Aimbot, ESP and more, all 
Fully Undetected by anti-cheat 


Dead Simple Setup 
Simple to use Software. load your cheats and be ready ti 


lish your Opponents Online 
5, your ms 


ts wort know what hit them 


d Against Detection 
Loft Our undetected cheats and secu: 


NEATAUTOMATION (8 A LEADING PRIVATE CHEAT PROVIDER, 
DEVELOPING UNDETECTED CHEATS SINCE 2012. 


Immer mehr Cheat-Anbieter werben mit markigen = Sprüchen, edel designten Websites 
ihre Hacks nicht enttarnen lassen. (Quelle: Cheatautomation 


AUTOMATION 


Aimbots unterstiitzen den Spieler beim Zielen und werden oft mit Sensormodifikationen 
kombiniert, die Feinde farblich umranden oder hervorheben. (Quelle: Catalyst-Hax) 
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> 
ob @ CT Start (RADIO): Sector clear. 


Da es sich bei vielen Retro-Ent- 
wicklungen allerdings um Offline- 
Spiele mit stark ausgeprägter Ein- 
zelspielerkomponente handelte, 
stellten Mogeleien für viele Gamer 
kein Problem dar. Sie galten, wenn 
überhaupt, als Kavaliersdelikt. Wer 
in Solospielen schummelt, beein- 
flusst das Spielerlebnis schließ- 
lich in erster Linie für sich selbst, 
ohne anderen zu schaden. Die 
Folge: Ende der 1980er/Anfang 
der 1990er wurden Cheats immer 
populärer und von vielen Herstel- 
lern sogar als freischaltbare Extras 
integriert. Bot ein Titel keine oder 
nur eine begrenzte Anzahl Cheats, 
konnte man sich alternativ mit po- 
pulären Hardware-Lösungen wie 
dem „Game Genie“, dem „Action 
Replay“ und dergleichen behelfen. 


Ih Shop = Spiele + Software = Hardware = 


Suchen 


Suchbegriff acer Tag eingeben 


Videos = 
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Offline hip, online out 

Spätestens mit dem Erscheinen 
von Quake, Team Fortress und an- 
deren kompetitiven onlinefähigen 
Mehrspieler-Games Mitte/Ende 
der 1990er fand jedoch eine klare 
Trendwende statt: Cheater wurden 
zunehmend als Spielverderber ge- 
brandmarkt. Kein Wunder, denn 
verteilt ein Teilnehmer unter Zuhil- 
fenahme von Schummel-Software 
in einer Online-Ballerei plötzlich 
am laufenden Band Kopfschüs- 
se oder weiß stets, wo sich seine 
Gegner befinden, hört der Spaß 
für die Mitspieler in der Regel auf. 
Die Cheater allerdings scheint das 
nicht zu stören. Im Gegensatz zu 
Mehrspielerpartien am geteilten 
Bildschirm oder auf einer LAN-Par- 
ty, profitierten sie damals schließ- 


Neuigkatan 


Auf Tag beschränken 


Ausgemählte Typen anzeigen 


Marktführer: Valve Anti Cheat (kurz VAC) wurde zunächst für Counter-Strike 
Entwickelt. Mittlerweile findet es in mehr als 550 Spielen Verwendung. (Quelle: Steam) 
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lich erstmals von der Anonymitat 
des Internets. Folglich wusste nie- 
mand genau, wer sie waren und 
welche Zusatzprogramme sie im 
Hintergrund laufen ließen. 

Auch Tony Ray, engagier- 
ter Software-Entwickler aus den 
USA, war zur Jahrtausendwende 
wegen der kontinuierlich zuneh- 
menden Cheater-Anzahl in sei- 
nem Lieblingsspiel Team Fortress 
hochgradig frustriert. „Im Grun- 
de genommen zerstören solche 
Schummeleien die gesamte Integ- 
rität eines Spiels“, äußerte er sich 
damals gegenüber der Nachrich- 
tenseite CBS News. Im Gegensatz 
zu vielen Gleichgesinnten warf Ray 
die Flinte jedoch nicht ins Korn, 
sondern entwickelte eine Anti- 
Cheat-Software namens Punk- 


Sony Entertainment Network by this accour 
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Buster, für die er wenig später id 
Software als ersten prominenten 
Kunden gewinnen konnte. Das 
Duell zwischen Cheatern und Anti- 
Cheat-Herstellern wurde eingeläu- 
tet — und dauert bis heute an. 


Jeder Schuss ein Treffer, 

jeder Angriff ein Erfolg 

Beim Blick auf die letzten 20 bis 25 
Jahre Computerspiel-Geschichte 
fällt auf, dass viele Spiele deutlich 
komplexer wurden. Trotzdem wird 
bis heute mit vielen der Methoden 
geschummelt, die schon damals 
schnelle Erfolge versprachen. Weit 
oben auf der Beliebtheitsskala ran- 
gieren natürlich Aimbots und Wall- 
hacks. Erstgenannte sorgen für 
eine präzise Ausrichtung des Fa- 
denkreuzes auf den nächsten Geg- 


zeen banned or temporarily 


< Auch Konsolenanbieter wie Sony und Microsoft wehren sich mittlerweile rigoros 
gegen Schummler, mit temporären Sperren oder einer KontenschlieBung. (Quelle: Sony) 
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ner. Das Zielen wird also zum Kin- 
derspiel. Erganzt der Cheater einen 
sogenannten Triggerbot, muss er 
nicht mal abdriicken, wenn sich 
ein Feind in sein Sichtfeld bewegt. 

Wallhacks hingegen gestalten 
Wande transparent bzw. machen 
Gegner durch Wände und Level- 
objekte hindurch sichtbar. Das 
vereinfacht ein optimales Positi- 
onieren im Kampf sowie Angrif- 
fe aus dem Hinterhalt radikal. Zu 
den beliebtesten Cheater-Werk- 
zeugen zählen zudem sogenannte 
ESP-Hacks. „ESP“ steht für „Extra 
Sensory Perception“ und meint im 
Grunde eine Fülle von Zusatzinfor- 
mationen wie Lebensenergie, ak- 
tive Waffe, verbleibende Munition 


und Blickrichtung, die in Form von 
farbigen Overlays dargestellt wer- 
den. 

Radar-Hacks zeigen außer- 
dem die Position aller Feinde im 
Radius der Minikarte, während 
Warning-Hacks den Nutzer darü- 
ber informieren, ob jemand auf ihn 
zielt oder ihn sehen kann. Klingt 
ziemlich fies? In der Tat. Richtig 
krass wird’s allerdings erst, wenn 
„state-Manipulation-Hacks“ zum 
Einsatz kommen, jemand also bei- 
spielsweise The-Flash-artig mit 
einem Speed-Hack durchs Level 
flitzt, Fly-Hacks nutzt, um die Re- 
geln der Schwerkraft zu überlisten, 
oder mühelos durch Wände läuft. 
Erwähnt seien ferner kleine, aber 


nicht minder hinterhältige Kom- 
fort-Cheats, die unter anderem 
den Rückstoß und Streueffekte 
von Waffen deaktivieren oder für 
unendliche Sauerstoffvorräte unter 
Wasser sorgen. 


Was Cheater und Hacker antreibt 
Doch warum mogeln Menschen? 
Um die Motivation und Beweg- 
gründe von Cheatern besser ver- 
stehen zu können, lohnt ein Blick 
auf verschiedene Persönlichkeits- 
profile. Erarbeitet wurden Letzte- 
re vom renommierten finnischen 
Unternehmen Kamu. Es hat sich 
auf die Entwicklung von proaktiven 
Anti-Cheat-Lösungen spezialisiert, 
die derzeit in 65 verschiedenen 


Spielen zum Einsatz kommen, da- 
runter viele Blockbuster wie Rust, 
Smite, Far Cry 5 und Fortnite. 

Den Anfang machen die soge- 
nannten „Griefer“, ein Begriff, der 
sich im Deutschen wohl am besten 
mit „die Gramerfüllten“ übersetzen 
lässt. „Das sind diejenigen, die sich 
an einem Freitagabend ein Sixpack 
Bier und zehn Game-Accounts 
kaufen und dann exzessives ‚Rage 
Hacking‘ betreiben“, erklärt Simon 
Allaeys von Kamu während einer 
Präsentation auf den Steam Dev 
Days. Zum besseren Verständnis: 
Von „Rage Hacking“ spricht man 
immer dann, wenn jemand die 
größtmögliche Anzahl an Hacks 
aktiviert und sich wie ein Berser- 
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Die : Marketing-Maschinerie rollt 


Rainbow Six Siege Hack | Aimbot | Wallhack [ESP] | BattlEye Bypass | [#1 ON TRENDING] 


die Sozialen Medien sind bei Наскеттш und 
Cheat- Anbietern besonders беер п um die Werbetrommel zu rühren: (Quelle: YouTube) 
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Aimbots auf Konsole gibt's nicht? Auf АПАСЫ ТЕШ ein Anbieter aus Vechta Speziell 


präparierte PS4-USB- Sticks, die genau das in 1 Fortnite und Core ermöglichen. (Quelle: AimAssist) 
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Battle-Royale-Spiele wie PUBG und Fortnite finden aufgrund ihrer großen Beliebtheit sowie desg L 
fordernden Permadeath-Spielprinzips besonders großen Anklang bei Cheatern. (Quelle: BlackSector Solutions) 
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ker durch die Matches ballert. 
„Gott sei Dank handelt es sich bei 
dieser Gruppe allerdings um eine 
Minderheit. Demgegenüber stehen 
die ‚Casual Cheater‘. Sie stellen die 
Mehrheit dar und wollen das Spiel 
in erster Linie leichter und ange- 
nehmer für sich selbst gestalten 
— möglichst so, dass sie anderen 
dabei nicht allzu sehr den Spaß 
verderben.“ 

Dritter im Bunde sind die so- 
genannten „Achievers“, eine Be- 
zeichnung, die sich vom englischen 
Verb „to achieve“ (zu Deutsch: 
erreichen) ableitet. „Ihnen geht 
es vor allem darum, jeden Wettbe- 
werb zu gewinnen und dabei nicht 
erwischt zu werden“, führt Allaeys 
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aus. Weiter geht’s mit der Gruppe 
der Vigilantes, deren Motivation 
darin besteht, es anderen Che- 
atern heimzuzahlen. „Vigilantes 
sind selbst Opfer von Schumme- 
leien geworden“, so Allaeys weiter. 
„Also googeln sie nach Cheats und 
gehen online, um sich an denen zu 
rächen, die ihnen etwas angetan 
haben.“ Als letzte Gruppe identifi- 
ziert Allaeys die sogenannten „Fol- 
lower“. Sie gehören in der Regel 
einer sehr leidenschaftlichen Spie- 
lergruppe an, die trotz zunehmen- 
der Schummelproblematik einfach 
nur weiterspielen möchte und alles 
daransetzt, ihrem Lieblingsspiel 
zu folgen. „Um ihre Chancen aus- 
zugleichen und ihren Gegnern auf 


von Leben und andere Parame 
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Java | 

Unrandomizer | Functions 

‘Scan Settings | Popup/Hide cheat engine 
Plugins || Pause the selected process 
Debugger Options 


Extra 


| Change type to 8 Bytes 

|| Change type to Float 

|| Change type to Double 
| Change lype to Text 

| Change type to Апау of byte 

| New Scan 

| New Scan-Exact Value 

| New ScanıLinknown Initial Value 

| Next Scan-Exact Value 

| Next Scan-Increased Value 

|| Next Scan-Decreased Value 

Next Scan-Changed Value 

| Next Scan-Unchanged Value 
Toggle between first/last scan compare 

| Undo last scan 


Mit der Open-Source-Software Cheat Engine ist es problemlos möglich, die Anzahl 


В . . = . D wm ET 
ter in vielen Spielen zu manipulieren. (Quelle: Cheat Engine) 
Delay between reactivating hotkeys 


Hotkey. 
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Augenhöhe zu begegnen, verwen- 
den sie Cheats“, sagt Allaeys. 
Spannende Randinforma- 
tion: Geht’s nach Eugen Harton, 
Anti-Cheat-Verantwortlicher und 
Produktionsleiter bei Bohemia In- 
teractive (ArmA, DayZ, Y Lands), 
können viele Cheater kaum mehr 
von ihrem Laster ablassen. „Ich 
habe die Daten unserer knapp 
44.000 gebannten DayZ-Nutzer 
sehr intensiv ausgewertet und da- 
bei festgestellt, dass 76 Prozent 
von ihnen zum wiederholten Mal 
auffällig wurden. Oder anders for- 
muliert: Viele derjenigen, die chea- 
ten, würden eher mit dem Spiel 
aufhören statt mit dem Cheaten.“ 
Ein zugegebenermaßen erschre- 


Aimbot, Triggerbot 
ESP, Gear ESP, Health ESP, 


ckendes Ergebnis, das Cheat- 
Entwicklern weiteren Rückenwind 
geben dürfte. 


Skript-Kiddies, 

Programmier-Asse, Analyse-Profis 
Genau wie die Cheater lassen 
sich natürlich auch die Hacker 
in verschiedene Personengrup- 
pen einteilen. Am unteren Ende 
des Fähigkeitenspektrums ste- 
hen laut Allaeys die Scripter. „Sie 
sind besonders häufig vertreten, 
kopieren alles, was sie finden 
können, experimentieren viel, ha- 
cken zusammen mit anderen und 
entwerfen eher simple Cheats. 
Ganz anders die Senior-Hacker. 
Sie agieren deutlich professionel- 


Radical Heights Aimbot 


Ns 


Cheat-Entwickler trödeln nicht: Selbst zu Cliff Bleszinskis PUBG-Konkurrenten 
se, 


Radical Heights gibt es bereits die volle Bandbreite an Cheats. (Quelle: SystemCheats) 
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Fair geht anders: Radar-Hacks zeigen jederzeit die Position von Feinden auf der Minikarte an. In 


Kombination mit Aimbots und Wallhacks wird der Nutzer zur echten Killermaschine. (Quelle: SystemCheats) 
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Input-Converter wie der XIM4 ermöglichen 
das AnschlieBen von Maus und Tastatur an 
Playstation 4 und Xbox One und gewähren nicht zu 
unterschätzende Präzisionsvorteile. Kostenpunkt 
für dieses Modell: 499 US-Dollar. (Quelle: Amazon) 


ler, verfügen über wirklich gute 
Programmierkenntnisse und stel- 
len Feature-geladene Cheats auf 
die Beine, die sie eventuell sogar 
kommerzialisieren.“ Blieben noch 
die sogenannten Researcher. Wie 


A Ehel 


der Name andeutet, 
weist diese eher klei- 
ne Personengruppe ei- 
nen sehr hohen Wissens- 
durst auf, weshalb sie 
auch nicht selten da- 
vor zurückschreckt, 
intensives Rever- 
se-Engineering 
von Spiel und 
Anti-Cheat- 
Mechanismen 
zu betreiben. Al- 
laeys weiter: „Ihnen 

geht es jedoch nicht 
unbedingt um kommerziell 
verwendbare Cheats, son- 
dern vielmehr darum, einen Proof 
of Concept zu liefern.“ Kaum ver- 
wunderlich: Um im Kampf gegen 
Cheater die Oberhand zu behal- 
ten, sind Spiele-Entwickler häufig 
daran interessiert, speziell aus der 


letztgenannten Gruppe neue Anti- 
Cheat-Mitarbeiter zu rekrutieren. 


Wie Cheats in Umlauf gelangen 
Keinesfalls außer Acht lassen 
sollte man zudem das Bindeglied 
zwischen Entwicklern und Abneh- 
mern der Cheats — die sogenann- 
ten Provider. Vor allem sie sind es, 
die in letzter Zeit für eine Cheat- 
Kommerzialisierung in völlig neu- 
en, beängstigenden Dimensionen 
sorgten. Zur besseren Einordnung: 
Bereits Ende 2016 bezifferte der 
finnische Anti-Cheat-Hersteller 
Kamu das Marktvolumen der kom- 
merziell agierenden Cheat-Bran- 
che auf mehr als 100 Millionen US- 
Dollar — Tendenz stark steigend. 
Geld verdienen die Schummel- 
Anbieter in der Regel durch zwei 
Finanzierungsmodelle: Den Direkt- 
verkauf von Cheats an den End- 


kunden sowie — und diese Variante 
scheint besonders beliebt — den 
Verkauf von Cheat-Abos mit unter- 
schiedlicher Laufzeit. Ein All-Ac- 
cess-Monatsabo etwa schlägt mit 
durchschnittlich 20 bis 25 US-Dol- 
lar, sprich 17 bis 22 Euro zu Buche. 
Entscheidet sich der Kunde für 
eine längerfristige Bindung (etwa 
drei, sechs oder zwölf Monate), 
sinken die monatlich zu entrich- 
tenden Gebühren kontinuierlich — 
wie man es von Abodiensten (etwa 
Netflix) kennt. Nicht zu vergessen 
die Lifetime-Schummel-Flatrates, 
die immer häufiger auftauchen, im 
Schnitt 250 Euro kosten und ein 
weiterer Beweis für die steigende 
Geschäftstüchtigkeit der Mogelwa- 
re-Händler sind. Abgerechnet wird 
meist mit PayPal, manchmal aber 
auch mit der Kreditkarte. 

Nicht minder erstaunlich: Viele 


b 


Dieses Portal prahlt mit 103.924 Nutzern. Seltsamerweise veränderte sich diese 
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Ziffer im Laufe unserer Recherche nicht — ein klarer Hinweis auf eine Scam-Seite. 
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Auf Trustpilot.com bewerten Nutzer. die Cheat-Entwickler, \ Viele Firmen bieten Tools, die 
nicht wie versprochen funktionieren. Viren sind auch keine Seltenheit. (qu s Trustpil 
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Hauptsache unbemerkt 


Wie rigoros einige Hersteller mittlerweile gegen Falschspieler vorgehen, 
zeigt das Beispiel Overwatch, einer der E-Sport-Hits in Südkorea. 


Durch die steigende Beliebtheit und Verbrei- 
tung ist auch ein Anstieg der Cheater-Zahlen 
zu verzeichnen. Im Jahr 2016 zum Beispiel 
zockten immer mehr Südkoreaner das Spiel 
in sogenannten PC-Bangs (öffentliche Räu- 
me, in denen man für umgerechnet 1 Euro 
pro Stunde daddeln kann) und nutzten dafür 
kostenlose Battle.net-Konten. Das Anlegen 
eines Gratiskontos war schnell erledigt und 
gewährleistete Cheatern eine hohe Anonymi- 
tät - schließlich spielte man nicht auf dem 
heimischen Rechner. Und es kam keine eigene 
Version zum Einsatz, sondern eine, die der 


PC-Bang-Besitzer lizensierte. Zwar gelang 

es Blizzard, im Schnitt knapp 1.000 solcher 
Konten pro Tag zu sperren, die eigentlichen 
Cheater ließen sich jedoch auf diese Weise 
kaum dingfest machen. Blizzard selbst musste 
letztendlich zu drastischen Mitteln greifen. 
Resultat: Seit dem 17. Februar 2017 kann man 
Overwatch in Südkoreas PC-Bangs nur noch 
mit einem südkoreanischen Battle.net-Konto 
spielen, für den sich Koreaner mittlerweile mit 
einer 13-stelligen, schwierig zu fälschenden 
Bürger-ID („Resident Registration Number“) 
eindeutig verifizieren müssen. 


dieser Anbieter zeigen mittlerwei- 
le keinerlei Scham und bewerben 
ihre Hacks auf sehr professionell 
designten Websites mit Hoch- 
glanz-Optik. Nehmen wir als Bei- 
spiel Cheatautomation. Auf einer 
mehr als zehn Scroll-Bildschirme 
umfassenden Startseite preisen 
die Betreiber hier ihre Dienste 
mit selbst entworfenen Symbolen, 
dreist kopierten Spielelogos, groß- 
spurig inszenierten Statistiken und 
überschwänglich ausformulierten 
Nutzermeinungen an. Ja, sogar mit 
„klassenbestem Kundenservice“ 
und einer besonders freundlichen 
Community wird geworben. 

Will man mehr über einzelne 
Hacks erfahren, erhält man über 
die Menüleiste außerdem Zugriff 
auf rasant geschnittene Videos 
und ellenlange Feature-Listen. 
Hier wird immer wieder betont, 
dass sich Hacks angeblich nicht 
erkennen lassen. Ergänzt wird das 
Angebot mit Direktverknüpfungen 
zu einschlägigen Social-Media- 
Kanälen, allen voran Youtube, wo 


Е 


Manchmal treffen Anti-Cheat-Lösungen die Falschen, wie 
die das Online-Rollenspiel WoW mit der Linux-Kompatibilitats-Software Cedega abspielten. (quelle: Blizzard) 


www.playvier.de 


nicht nur Cheatautomation fleiBig 
die Werbetrommel rührt. Wer ge- 
nau die Seite betreibt und was mit 
den eigenen Daten passiert, sobald 
man sich angemeldet hat, wird da- 
gegen dezent unter den Teppich 
gekehrt. Kein Wunder, schlieBlich 
bewegen sich die Betreiber hier 
bereits in einer klassischen Inter- 
net-Grauzone. 


Elitare Clubs, individuelle Cheats 
Schnell über Suchmaschinen 
auffindbare Cheat-Anbieter mit 
Bezahlfunktion sind eine Sache. 
Zugriff auf ausgefallene, meist 
nur für kleine Personengruppen 
entwickelte Mogeleien (die da- 
durch deutlich schwieriger von 
Anti-Cheat-Programmen zu erken- 
nen sind) erhält man in der Regel 
allerdings erst, wenn man dazu 
bereit ist, deutlich höhere Preise 
zu zahlen. 400 bis 500 US-Dollar 
pro Cheat sind hier keine Selten- 
heit. Eine weitere Hürde: Ebenjene 
Premium-Cheats erhalten in der 
Regel nur Mitglieder eingeschwo- 


2006, als Blizzard hunderte Nutzer aussperrte, 


rener Cheat-Communitys, die rigo- 
rose Hintergrund-Checks über sich 
ergehen lassen. Eugen Harton von 
Bohemia Interactive bringt es auf 
den Punkt: „Viele solcher Anbieter 
fordern, dass man sich mit einem 
Personalausweis identifiziert. Dar- 
über hinaus muss man häufig eine 
Art Vorstellungsgespräch via Sky- 
pe durchführen, um zu beweisen, 
dass man der ist, für den man sich 
ausgibt. Manche verlangen sogar 
Checks von Facebook und anderen 
Social-Media-Konten. Kurz gesagt: 
Die Paranoia dieser Leute, enttarnt 
zu werden, ist sehr real.“ 


So wehren sich 

die Entwickler und Publisher 
Doch welche Mittel gibt es, um die 
Cheater-Invasion abzuwehren? Die 
gute Nachricht: Lösungsansätze 
aus der Industrie (die meist kom- 
biniert werden) gibt es zur Genüge. 
Ganz oben auf der Agenda einer 
wirksamen Anti-Cheat-Strategie 
steht zweifelsohne der Schutz des 
Spiel-Clients. „Im Falle von DayZ 
implementierten 
wir unter anderem 


einen sogenann- 
ten ,RingO Kernel 
Agent, OB-Call- 


back-Routinen und 
DLL-Whitelists“, er- 
klärt Eugen Harton 
kryptisch. „Gleich- 
zeitig schützen wir 
wichtige Spieldatei- 
en vor Reverse En- 
gineering und erlau- 
ben es dem Spieler 
nicht, das Spiel im 
Windows-Testmo- 
dus zu starten“. 
Beim Thema 
Anti-Cheat-Me- 
chanismen dürfen 


natürlich statistische Methoden 
nicht fehlen. Sie erkennen Unre- 
gelmäßigkeiten im Spielverhalten, 
indem sie Ereignisse im Spiel pro- 
tokollieren, analysieren und mit zu 
erwartenden Werten abgleichen. 
Harton verdeutlicht: „Jedes Spiel 
folgt bestimmten Logiken. Wenn 
man beispielsweise jemanden mit 
einer Waffe trifft, weiß man, dass 
das Projektil danach nicht einfach 
eine Kurve fliegen und noch etwas 
anderes treffen kann. Genau sol- 
che Logikveränderungen können 
wir erkennen.“ 

Einziger Nachteil der statisti- 
schen Methoden: Zuweilen spielen 
besonders erfahrene Nutzer so 
routiniert und präzise, dass die sta- 
tistische Erkennung ihren Spielstil 
als „abseits der Norm“ einstuft. Die 
Folge: Sie werden zu Unrecht als 
Cheater verdächtigt und in einem 
entsprechenden Bericht vermerkt. 
Sofern diese Reports jedoch von 
einem gut geschulten Community- 
Team ausgewertet werden, hat der 
Betroffene wenig zu befürchten. 
Eine weitere gern genutzte Anti- 
Cheat-Methode ist die sogenannte 
Mustererkennung. Dabei scannt 
die Anti-Cheat-Software den Ar- 
beitsspeicher sowie die Festplatte 
des Anwender-PCs und schlägt 
Alarm, sobald sie Cheat-Program- 
me oder Unregelmäßigkeiten 
erkennt. Das funktioniert gut, er- 
fordert jedoch — genau wie ein Vi- 
renscanner — häufige Updates und 
hat in der Vergangenheit bereits 
Datenschutzbedenken hervorge- 
rufen. 

Neben diesen und anderen, 
sehr technischen Maßnahmen 
kann man Cheatern allerdings 
oft mit gezielten Änderungen am 
Gameplay das Handwerk legen 
oder zumindest den Wind aus den 
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“geschnittenen Videos, die die Funktionstüchtigkeit beweisen sollen: (Quelle: e ШЫ 4А 


Segeln nehmen. Ein schönes Bei- 
spiel ist der Survival-Shooter Rust. 
Zur Erinnerung: Wer hier erfolg- 
reich überleben will, muss unter 
anderem Festungen bauen und ge- 
fundene Ressourcen darin lagern. 
Die Türen zu solchen Gebäuden 
werden mit vierstelligen Zahlen- 
kombinationen versiegelt. Was die 
Entwickler zunächst nicht ahnten: 
Schon bald setzten schummelnde 
Spieler sogenannte Brute-Force- 
Mechanismen ein, bei denen ein 
Skript im Schnellverfahren alle 
erdenklichen Zahlenkombinatio- 


nen durchprobierte und die Türen 
im Handumdrehen öffnete. Die 
Lösung seitens der Entwickler war 
simpel, aber effektiv, denn nach 


dem Update des Spiels erhielt man 
fortan nach jeder falschen Code- 
Eingabe einen Elektroschock, des- 
sen Intensität sich kontinuierlich 
erhöhte. Wer also Brute-Force-Me- 
chanismen einsetzte, riskierte den 
Tod seiner eigenen Spielfigur — und 
das kann in einem knallharten Sur- 
vival-Spiel wie Rust eine schmerz- 
hafte Erfahrung sein. 

Keine klassische Gameplay-An- 
passung, aber ebenfalls effektiv ist 
es, Schummler ohne deren Wissen 
auf spezielle Server umzuleiten. 
Hier treffen sie auf Gleichgesinn- 
te und erfahren am eigenen Leib, 
was es heißt, ständig betrogen zu 
werden. Harton schwärmt: „Auch 
wir haben solche Cheaterserver für 


DayZ kreiert. Sich dort einmal um- 
zuschauen, ist einfach unglaublich. 
Denn plötzlich siehst du Fahrzeuge, 
die zehnmal größer sind als sonst; 
dazu gibt’s überall Kugelhagel und 
Tornados, die durch die Gegend 
wirbeln. Kurz gesagt: ein echtes 
Spektakel!“ Ergänzend dazu lassen 
viele Entwickler zudem verstärkt 
auf rechtlicher Ebene die Muskeln 
spielen. Activision Blizzard zum 
Beispiel verklagte den langjähri- 
gen, aus Deutschland stammenden 
Overwatch-Cheat-Entwickler Boss- 
land im Sommer 2016 auf Scha- 
densersatz in Höhe von 8,5 Milli- 
onen US-Dollar. Und Nachrichten 
über polizeiliche Festnahmen ma- 
chen mittlerweile immer häufiger 


die Runde. Ende April 2018 etwa 
wanderten 15 Hacker aus China 
hinter Gitter, weil sie PUBG-Cheats 
verkauften, die zu allem Übel mit 
Backdoor-Viren präpariert waren. 

Kurzum: Die Branche wehrt 
sich nach Kräften — laut Bohemia 
Interactive sogar mit bezahlten 
Spionen, die diverse Cheat-Com- 
munitys gezielt infiltrieren, um auf 
diesem Wege an die neuesten Ex- 
ploits zu gelangen. 


Lösungen für die Zukunft: 

Ist Deep Learning der neue 
Heilsbringer? 

Der Kampf gegen Cheater erfolgt 
an vielen Fronten. Doch kann er auf 
Dauer überhaupt gewonnen wer- 


x E ~ N 
Das Unternehmen Kamu aus Helsinki bietet Anti-Cheat-Schutz für 65 verschiedene 
Spiele, die von mehr als 72 Millionen Menschen gespielt werden. (Quelle: Kamu.gg) 
dë e 


Valves Anti Cheat- -Algorithmen stufen 1Spieler i in nVertrauensgruppen ei ein. Gilt man alsn nicht 
vertrauenswürdig, wird man mit anderen solchen Personen zusammengeführt. (Quelle: Valve) 
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BattlEye aus dem schwäbischen Reutlingen zählt zu den führenden Anti-Cheat-Lösungen 
und ist unter anderem in PUBG und Rainbow Six: Siege implementiert (Quelle: Twitter / BattlEye 
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$64.95 - €55.95 
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$128.95 - €111.45 _ 


Zu gestaffelten Flatrate-Preisen zwischen 28,45 Euro pro Monat bis hin zu 128,95 
Euro im Jahr bietet SystemCheats eine Hack-Flatrate an. (Quelle: SystemCheats) 


den? Die meisten Experten würden 
die Antwort auf die Frage derzeit 
vermutlich noch verneinen. Fakt 
ist allerdings, dass auch Spiele- 
Entwickler ihrerseits mit völlig neu- 
en Methoden experimentieren, um 
dem Problem entgegenzutreten. 
Valve zum Beispiel, Betrei- 
ber des immens erfolgreichen 
Download-Portals Steam, führte 
vor einiger Zeit bei Counter-Strike: 
Global Offensive das sogenannte 
Overwatch-System ein. Die Funk- 


tionsweise ist denkbar einfach: 
Spieler mit hoher Erfahrung, Ak- 
tivitat und Reputation erhalten 
über den Menüpunkt „Overwatch“ 
Zugriff auf Videowiederholungen 
mutmaßlicher Betrugsfälle. Auf 
freiwilliger Basis können sie nun 
das betroffene Material acht Run- 
den lang begutachten, um danach 
ein Urteil darüber abzugeben, mit 
welchen Mitteln (Aimbot, Wallhack 
etc.) geschummelt wurde. Wichtig: 
Jeder Fall wird von mehreren Over- 


Bereits Ende 2015 bezifferte Eugen Harton von Bohemia | 
US-Dollar Umsatz im Monat erwirtschaften. Teams kommen zum Teil auf die achtfache Su 
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ARK, ВЕ1, CoD: WW2, GTA 5, The Division, Titanfall: Die Cheat-Community bedient so > 
ziemlich jeden Mehrspielergeschmack — gegen Bares, versteht sich. (Quelle: Systemcheats) 


watch-Nutzern begutachtet. Sind 
sie sich zu 99,8 Prozent einig, er- 
folgt eine Sperre des Angeklagten 
seitens Valve. 

Was viele nicht wissen: Auf Ba- 
sis der so gesammelten Daten (ca. 
700.000 Replays) begann Valve im 
Jahr 2017 damit, VACnet zu trai- 
nieren — ein von circa 7.000 Pro- 
zessoren befeuertes neuronales 
Netzwerk, dessen Zweck einzig und 
allein die Cheater-Erkennung ist. 
Das System — welches sogenannte 


mme. (Quelle: Bohemia Interactive). 


Ce РЕГ ER UNN: 


Deep-Learning-Methoden einsetzt 
— analysierte etwa, wie präzise ein 
Match-Teilnehmer vor und nach 
dem Abfeuern eines Projektils ziel- 
te. Nach Abschluss der Trainings- 
phase erfolgte dann die Probe aufs 
Exempel, bei welcher VACnet pro 
Tag knapp 600.000 5-vs.-5-Partien 
auswertete. Ergebnis: Während das 
von Menschen verwaltete Over- 
watch-Verfahren höchstens 15 bis 
30 Prozent der Cheater erkennt, 
erreicht VACnet satte 80 bis 95 
Prozent. Das sehr rechenintensive 
Verfahren ist also mindestens drei- 
mal so effektiv und soll nun konti- 
nuierlich ausgebaut werden, um in 
Zukunft auch bei Spielen wie Dota 2 
sowie in anderen Betrugsfällen zum 
Einsatz zu kommen. 

Deep-Learning-Methoden 
klingen überaus vielversprechend 
und könnten in Zukunft große 
Mengen Cheater filtern. Geht’s 
nach dem australischen Entwick- 
ler Evil Badger, werden es aber 
vor allem die aus dem Finanzsek- 
tor bekannten Blockchain-Tech- 
nologien sein, die im Mehrspieler- 
Sektor künftig für mehr Sicherheit 
und weniger Schummelei sorgen. 
Bis es so weit ist, werden wir aber 
wohl noch den einen oder ande- 
ren Mogelskandal erleben. 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER/ 
SÖNKE SIEMENS/SASCHA LOHMÜLLER 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 
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A Quiet Place 


Ein Horror-Film fast ohne Dialoge — aber mit umso besserer Story 


BLU-RAY | A Quiet Place. Zu genau 
diesem ruhigen Ort ist in naher Zu- 
kunft auch die Erde nach einer In- 
vasion durch (wunderbar eklig ani- 
mierte) Aliens geworden. Die nämlich 
haben zwar keine Augen, dafür ein 
umso besseres Gehör. Zu den schein- 
bar wenigen Überlebenden zählen 
Evelyn (Emily Blunt), ihr Mann Lee 
(John Krasinski, auch Regie) und ihre 


drei Kinder, die sich hauptsächlich 
mit Zeichensprache und Blicken ver- 
ständigen, da jedes kleine Geräusch 
sofort einen der tödlichen Invasoren 
anlocken würde. Logisch, dass das 
nicht ewig gutgeht ... Abgesehen 
von der durchweg tollen Schauspiel- 
leistung ist es die im wahrsten Sin- 
ne des Wortes ruhige Inszenierung, 
die A Quiet Place zu etwas Beson- 


derem und die wenigen Action-Sze- 
nen umso intensiver macht. Einer der 
besten Horror-Filme der letzten Jah- 
re, nicht zuletzt durch die innovativen 


Ideen. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 90 Minuten 
Extras Behind the Scenes, 


zwei Features zu Ton & Bild 
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Testurteil 


Pacific Rim: Uprising 


Seichter Mech-Krawall mit launischen Teenies. 


BLU-RAY | War der erste Teil noch 
ein spektakuläres, unterhaltsa- 
mes B-Movie mit Hollywood-Bud- 
get, tollem Cast und Großmeister 
Guillermo del Toro auf dem Regie- 
stuhl, ist der (unnötige) Nachfol- 
ger nur ein seichter Abklatsch mit 
belangloser Story, durchschnittli- 
cher Action, nervigen Charakteren 
und teils miserablem Schauspiel, 
bei dem jemand Regie führte, der 


vorher für seine Beteiligung an ein 
paar Folgen Smallville und Angel 
bekannt war. Jon Boyega (Finn aus 
den neuen Star Wars-Filmen) spielt 
den Sohn von Stacker Pentecost 
(Idris Elba im Vorgänger), der zu- 
sammen mit Scott Eastwood (wir 
empfehlen eine Schauspielschu- 
le) und ein paar Teenagern die Welt 
vor den zurückkehrenden Kaiju- 
Monstern retten muss. Mehr Sto- 


ry erwarteten wir auch gar nicht, 
doch die Umsetzung ist teilweise 
absolut stümperhaft. Vor allem der 
dritte Akt ist trotz ordentlicher Ac- 
tion so idiotisch, dass wir den Ab- 
spann herbeisehnten. CHRISTIAN DORRE 


Laufzeit ca. 111 Minuten 
Extras Unveröffentlichte 
Szenen, Kommentarspur etc. 


Testurteil A % ус ус ус 
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SITZSACK | Sitzen ist bekannter- 
maßen der Sport der Könige und 
Zocken der Sport derer, die ein 
bisschen blass sind und auf 
dem Bolzplatz zuletzt gewählt 
werden. Der Sitzsack von 
Gamewarez sorgt nun dafür, 
dass auch Nerds einen kleinen 
Thron bekommen und sich ein 
wenig königlich fühlen dürfen, 
während sie in virtuelle Welten 


abtauchen. Der wunderbare Sack 
(ja, das wollten wir immer schon 
mal schreiben) aus der Classic-Se- 
rie bleibt auch bei längeren Zock- 
Sessions bequem und schmiegt 
sich angenehm ans Gesäß. Ein gro- 
Bes Plus ist zudem die stabile Leh- 
ne, die trotzdem nie unangenehm 
ins Kreuz drückt. Vorbildlich sind 
ebenfalls die kleinen Taschen am 
Sitz, in denen man Getränke immer 


Gamewarez Classic Serie 


Voll auf den Sack: Gemütliches Sitzen in der Zocker-Höhle. 


griffbereit hat. Fußhocker müssen 
je nach Modell jedoch einzeln da- 
zugekauft werden. Die Modelle in 
verschiedenen Farben und Bezü- 
gen gibt es ab 90 Euro aufwärts. 
Auf Polyester kommt man bei län- 
gerem Zocken jedoch schon mal 
ins Schwitzen. CHRISTIAN DÖRRE 


ab ca. 90 Euro 


KAKA 
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| Kill Giants 


Ruhiger Fantasy-Film Uber die Flucht 
aus der niederschmetternden Realitat 


HARRY POTTER 


POOTS 


KILL 
GIANT! 


BLU-RAY | Wie schon beim Del- 
Toro-Meisterwerk Pans Labyrinth 
(siehe unten) steht auch in der 
Comic-Verfilmung / Kill Giants ein 
junges Madchen im Mittelpunkt, 
das sich aus der harschen Reali- 
tat in eine fremdartige Fantasie- 
welt flüchtet. Ein paar Unterschie- 
de gibt es natürlich: So stehen in 
dem von Chris Columbus produ- 
zierten Streifen nicht der Spani- 
sche Bürgerkrieg und der Faschis- 
mus Pate, sondern die (leider) 
ganz alltäglichen Probleme einer 
Zwölfjährigen: Stress mit den Ge- 
schwistern, Mobbing in der Schu- 
le. Um dem zu entfliehen, versetzt 


sich die zwölfjährige Barbara in 
eine Traumwelt, in der sie mit ei- 
nem brachialen Kriegshammer 
eine Riesentöterin ist. Lediglich 
die Schulpsychologin Mrs. Moll& 
(Zoe Saldana, Star Trek) und die 
neue Mitschülerin Sophia interes- 
sieren sich für die Außenseiterin, 
machen sich aber auch gleichzei- 
tig Sorgen um das zurückgezoge- 
ne Mädchen. 

I Kill Giants ist, anders als es 
die Riesentöter-Prämisse vermu- 
ten lässt, ein sehr ruhiger Film. 
Großartig angelegte Action-Se- 
quenzen solltet ihr hier nicht er- 

warten und das CGI, das für die 
Riesen benutzt wurde, ist auch 
nicht unbedingt das Tollste. Das 
macht aber gar nichts, denn die 
Story ist sehenswert (wenn sie 
auch im Vergleich zur Graphic- 
Novel-Vorlage einige Lücken auf- 
weist) und das Schauspiel der 
beiden Mädchen, allen voran 
Madison Wolfe als Barbara, aber 
auch Sydney Wade als Sophia, ist 


großartig. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 106 Minuten 
Extras Kinotrailer, 


Making-of, Anatomy of aScene 
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Cougar 


Phontum 


Ordentliches Mittelklasse-Headset mit 
toller Verarbeitung — für Preisfüchse 


HEADSET | Den Tiger im Tank, 
den Löwen im Herzen und nun 
den Puma auf den Ohren. Zumin- 
dest dann, wenn ihr euch das neue 
Mittelklasse-Headset des Hard- 
ware-Herstellers Cougar zulegt. Das 
Phontum schlägt dabei mit 50 Euro 
zu Buche, dementsprechend habt 
ihr es auch mit einem klassischen 
Stereo-Headset ohne irgendeinen 
Schnickschnack zu tun. Ihr schließt 
das Phontum einfach per Klinken- 
stecker an euren Controller an und 
könnt loslegen, über einen USB-An- 
schluss verfügt das Gerät allerdings 
nicht. Der Stereo-Sound ist wie in 
dieser Preisklasse zu erwarten or- 


dentlich bis gut. Anfangs empfan- 
den wir ihn als ein wenig hallend, 
nach ein bis zwei Partien hat man 
sich aber daran gewöhnt; ansons- 
ten bietet er kräftige Bässe und kla- 
re Mitten und Höhen. Überraschend 
hochwertig ist vor allem die Verar- 
beitung: Die Hörmuscheln sind mit 
Kunstleder überzogen, sehr groß 
und komfortabel, auch Kabel und 
Mikro sind top. Nur der Bügel dürfte 


etwas stabiler sein. SASCHA LOHMÜLLER 
Hersteller Cougar 

Plattform PS4 

Preis ca. 50 Euro 


KKK 


Testurteil 
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BLU-RAY | Wo wir dank Pa- 
cific Rim 2 schon einmal 
indirekt bei Guillermo del 
Toro sind: Einer seiner bes- 
ten, wenn nicht gar der bes- 
te Film seiner bisherigen 
Vita ist sicherlich das 2006 
veröffentlichte Drama Pans 
Labyrinth. Statt Riesenro- 
boter oder Fischmonster 
spielt diesmal ein junges 
Madchen die Hauptrolle, 
das sich in den Wirren des 
Spanischen Bürgerkriegs 
aus dem vom Faschismus 
geprägten Alltag und der 


von der Gewalt des despotischen 
Stiefvaters dominierten Familie in 
eine Märchen-Welt a la Alice im 
Wunderland flüchtet. Der Film ist 
nicht nur toll besetzt, sondern be- 
sticht auch durch seine audiovisu- 
elle Aufmachung und die Cinemato- 
graphie — für die es 2007 dann auch 
drei Oscars gab. Zudem vermittelt 
Pans Labyrinth eine ebenso wich- 
tige wie brutale Message, die auch 
in der heutigen Zeit noch aktuell ist. 
Warum wir euch das alles erzählen? 
Ganz einfach: Wie schon bei Old- 
boy vor knapp einem Jahr veröffent- 
licht Capelight Pans Labyrinth nun 


Pans Labyrinth 


Ein Meisterwerk von einem Fantasy-Drama — als Mediabook 


in einem wunderbaren 3-Disc-Me- 
diabook. Neben den Filmen als BD- 
und DVD-Variante enthält dieses 
noch eine Disc mit Bonusmaterial. 
Wer noch mehr Geld locker machen 
will: Die limitierte Ultimate Edition 
kommt noch mit zwei weiteren Bo- 
nus-Discs und dem Soundtrack auf 
CD. Wer den Film noch nicht in der 
Sammlung hat, sollte spätestens 
jetzt zugreifen. SASCHA LOHMÜLLER 


Laufzeit 
Extras 


ca. 119 Min. (Film) 
13 Features (u.a. 


Behind the Scenes, Set-Design) 
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Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 5. September 2018 beim Zeitschriftenhandler! 


Vorschau 


Mit etwas Glück haben wir bereits einen e Si zu Peter Parkers PS4-Premiere, ansonsten gibt es aber 


1 Infos von der Gamescom — natiirlich auch zu anderen wichtigen Themen der Messe. 
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Mini- 


Auf welchen dieser Böse- 
wichte werdet ihr im neuen 
Spider-Man-Spiel garantiert 
nicht treffen? 


a) Dr. Octopus 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


c) Pol Pot 


b) Green Goblin 


In welchem Klima-Setting 
wird sich ein Großteil der 
Handlung von Shadow of 
the Tomb Raider abspielen? 


a) Tropischer Dschungel 
b) Subpolare Tundra 
c) Laubwald, ein bissl Regen 


Wer ist der diesjährige 
Cover-Star von PES 2019 
— von der David-Beckham- 
Edition mal abgesehen? 


a) Harry Kane 
b) Philippe Coutinho 
c) Ansgar Brinkmann 
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Leistungsstarke Hardware mit aufregendem Design: 
das neue OMEN by HP-Laptop 15-dc001 Ong. 
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MEIRO 


Fans von Shootern und Rollenspielen aufgepasst: Diese beiden 
Highlights müsst ihr euch auf der Messe unbedingt anschauen! 


HONOR HALLE 10.1 | E43 GAMES-PARK 


nonor 
FOR THE BRAVE 


Das müsst ihr selbst sehen: Das Honor 10 spricht 
Hobby-Fotografen und Gamer gleichermaßen an. 


MY.COM | HALLE 10 | STAND A080 


CONQUERORS 


Lust auf mittelalterliche Schlachten und brachiale 
Action? Dann ist das euer neues Lieblingsspiel! 
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BEAUTY IN Al 


24MP + 16MP Al Kamera 
Phantom Aurora Glas 
5,84 Zoll Honor FullView-Display 


Ultraschall-Fingerabdrucksensor 
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Trefft uns auf der gamescom! 
Halle 10.1 E43 Gamespark 


www.hihonor.de 


>> Vorwort 


LIEBE LESERINNEN 
UND LESER, 


Mitte August zieht es Gamer wieder 
magisch nach Köln — genauer gesagt 
auf die gamescom, die vom 22.08. 
bis zum 25.08. ihre Pforten öffnet 


und einen Einblick in die Zukunft Wolfgang Fischer 


Projektleiter 


unseres liebsten Hobbys gewährt. gamescom guide 


Auch 2018 seid ihr dank unseres gamescom guides 
perfekt auf das weltweit größte Event für Computer- und 
Videospiele vorbereitet: Hier findet ihr jede Menge wich- 
tige Infos rund um die Messe, einen Hallenbelegungsplan, 
Tipps zum Rahmenprogramm und vieles mehr. Computec 
Media Group, das Medienhaus hinter PC Games, play’, 
4players und weiteren Print- und Online-Publikationen, ist 
wieder live vor Ort: Schaut doch mal auf einen Sprung am 
CMG-Stand vorbei: Halle 6, B051. 


Wir sehen uns auf der gamescom! 
Wolfgang Fischer 
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Honor (Honor 10) 

my.com (Conqueror’s Blade) 

OMEN by HP (15-dc0010ng) 

Deep Silver (Metro: Exodus) 

Deep Silver (Pathfinder: Kingmaker) 
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WICHTIGE INFORMATIONEN 
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1. OFFNUNGSZEITEN: 


Offnungszeiten entertainment area 

Als Privatbesucher habt ihr von Mittwoch, 22.08.2018, 
bis Samstag, 25.08.2018, die Möglichkeit, mit eurer 
Eintrittskarte die entertainment area zu besuchen. 


Öffnungszeiten für Privatbesucher (Halle 5-10): 


Mittwoch 22.08.2018 10:00-20:00 Uhr 
Donnerstag 23.08.2018 10:00-20:00 Uhr 
Freitag 24.08.2018 09:00-20:00 Uhr 
Samstag 25.08.2018 09:00-20:00 Uhr 


Wichtiger Hinweis: Am Dienstag, den 21.08.2018, 


findet der exklusive Fachbesucher- und Medientag statt. 
Dann ist die gamescom für Privatbesucher geschlossen. 


Der Veranstalter kann am Dienstag ab 13:00 Uhr einer 
begrenzten Anzahl von Privatbesuchern den Zutritt 
gewähren (Inhaber einer Wild Card). 


2. ANFAHRTSWEGE: 


Anreise mit der Bahn: 

Dank der zentralen Lage in Europa erreichen Besucher 
die Koelnmesse von vielen Städten im In- und Ausland 
schnell mit der Deutschen Bahn. Der ICE-Bahnhof Köln 
Messe/Deutz liegt direkt am Messegelände. Die Koeln- 
messe bietet euch in Kooperation mit der Deutschen 
Bahn attraktive Sonderkonditionen zu Messen in Köln. 
Mit der Bahn ab 99 Euro von jedem DB-Bahnhof 
zur Koelnmesse und zurück — weitere Infos findet 
ihr auf www.gamescom.de unter „Anreise“ im 
Bereich „Teilnahme und Planung“. 


Anreise mit dem Auto: 

Das Messegelände erreicht ihr schnell und direkt über 
die Autobahn. Zehn Autobahnen münden in den Auto- 
bahnring um Köln. Dieser führt euch kreuzungs- und 
ampelfrei direkt zur Messe. Folgt den grünen Hinweis- 


schildern „Koelnmesse“. Rund um das Messegelände 
stehen etwa 14.500 Parkplätze bereit. Von dort bringen 
euch kostenlose Pendelbusse zu den Eingängen. 


Anreise mit dem Flugzeug: 


Infos zur Buchung findet ihr auf www.gamescom.de 
unter „Anreise“ im Bereich „Teilnahme und Planung“. 


3.TICKETPREISE (VORVERKAUF): 


Privatbesucher Mi.-Do. | Fr. Sa. 
Tageskarte 15,50€ | 15,50€ ausverkauft 
Tageskarte ermäßigt* 9,50 € 9,50 € ausverkauft 
Tageskarte Kind (7-11 Jahre) 7,00€ 7,00 € ausverkauft 
Tageskarte Pre-entry** 33,50 € - - 
Tageskarte Familie*** 25,50€ | 25,50€ ausverkauft 


Bei Ausverkauf der Tageskarten findet kein Kassenverkauf statt! Tageskarten 
verlieren beim Verlassen des Geländes ihre Gültigkeit. Kein Einlass für Babys 
und Kleinkinder bis 3 Jahre. Für Kinder von 4 bis 6 Jahren ist der Eintritt frei. 
Einlass für Kinder bis 11 Jahre nur in Begleitung eines Erwachsenen. 


Der Kauf eines Tickets beinhaltet die kostenlose An- und Abfahrt zur/von 
der Koelnmesse im Verkehrsverbund Rhein-Sieg (VRS) und Verkehrsver- 
bund Rhein-Ruhr (VRR). Eintrittskarte und Fahrausweis sind zwei getrennte 
Dokumente. Der Fahrausweis ist nur in Kombination mit dem Tagesticket 
der gamescom gültig. Beide Dokumente sind bei der An- und Abreise sowie 
für den Einlass zur gamescom bei sich zu tragen. 


Sämtliche Eintrittskarten für Samstag (25.08.2018) waren zum Zeitpunkt 
der Drucklegung des gamescom guides im offiziellen Ticket-Shop unter 
www.gamescom.de bereits vergriffen. Am Samstag (25.08.2018) können 
an den Tageskassen vor Ort vergünstigte Nachmittagstickets zum Preis 
von 10,00 Euro mit Einlass ab ca. 14 Uhr erworben werden. Der Einlass ist 
allerdings abhängig vom Besucherstrom, sprich von den Austritten vom Ge- 
lände. Wartezeiten bei den Nachmittagstickets sind nicht auszuschließen. 


* Die Ermäßigung gilt für Schüler ab 12 Jahren, Studenten, Auszubildende, 
freiwillig Sozialdienstleistende (FSJ/FOJ, BFD), Schwerbehinderte, Rentner 
und Senioren ab 65 Jahren. 


** Stark limitiertes, exklusives Pre-entry-Ticket (Tageskarte): Für 33,50 
Euro habt ihr die Möglichkeit, Mittwoch oder Donnerstag um 09:00 Uhr, 
also eine Stunde vor offiziellem Einlass für Privatbesucher, die entertain- 
ment area zu besuchen. Mit einem Pre-entry-Ticket nutzt bitte ausschließ- 
lich den Eingang Süd und Nord (Beschilderung folgen!). First come, first 
serve, denn es steht nur ein stark begrenztes Kontingent zur Verfügung! 


*** Die Tageskarte Familie berechtigt maximal 5 Personen, davon mind. 1 
bis max. 2 Erwachsene und mind. 1 bis max. 4 Kinder im Alter von 7 bis 

11 Jahren zum einmaligen Eintritt auf die Messe; ausschließlich an dem 

vorgegebenen Tag. Solange der Vorrat reicht! 


4. ALTERSBANDCHEN Eingangsbereichen und in jeder Messehalle gegen Vorlage 
eines giltigen Lichtbildausweises (z. B. Personalausweis, 
Schülerausweis, Führerschein, Krankenversicherungskarte) 
ausgegeben — Ausweis also nicht vergessen! 


Warum gibt es Altersbändchen und wie erhalte ich 
mein Exemplar? 

Mit den farbigen Bändchen sorgen die Koelnmesse und 
die gamescom-Aussteller gemeinsam mit der Unter- 


E Die Farben der Altersbandchen entsprechen den 
haltungssoftware Selbstkontrolle (USK) dafür, dass die 


bekannten USK-Logos: 


jugendlichen Besucher wirklich nur das sehen, was für sie Bis 12 Jahre = kein Altersbändchen 
bestimmt ist. Um das zu gewährleisten, muss jeder, der Ab 12 Jahren = grün 
auf der gamescom Spiele ausprobieren möchte, solch ein Ab 16 Jahren = blau 


Bändchen am Handgelenk tragen. Anhand der Farbe erkennt . Ab 18 Jahren = rot 
das Standpersonal, welcher Messebesucher in welchen 
Standbereich darf. Das zu Hause geltende Elternprivileg gilt 
nicht in der Öffentlichkeit — auf der gamescom darf wirklich 
nur derjenige in die geschlossenen Bereiche hinein, der das 
entsprechende Alter ausweisen kann. Außerdem werden 
die zuständigen Behörden der Stadt Köln die Einhaltung des 
Jugendschutzgesetzes vor Ort auf dem Gelände verstärkt 
überwachen. Die USK prüft vor der Messe jedes Spiel und 
legt je nach Art und Inhalt des Games die entsprechende 
Altersfreigabe fest. Die Altersbändchen werden in den 
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1. ZUTRITTSBESCHRANKUNG: 


e Privatbesucher: Als Privatbesucher habt ihr von 
Mittwoch, 22.08.2018, bis Samstag, 25.08.2018, 
die Möglichkeit, mit eurer jeweiligen Tageskarte die 
entertainment area zu besuchen. 


e Fachbesucher: Nur Fachbesucher und Medienvertreter 
haben Zutritt zur business area. Die Koelnmesse be- 
hält sich vor, Fachbesucherkontrollen im Ticket-Shop 
sowie vor Ort durchzuführen. 


Kinder: Kinder im Alter von 4 bis 6 Jahren haben in 
Begleitung der Eltern freien Eintritt. Einlass für Kinder 
bis 11 Jahre nur in Begleitung eines Erwachsenen. 
Kinder ab 12 Jahre dürfen auch ohne ihre Eltern auf die 
Messe. Kleinkinder und Babys bis 3 Jahre haben auch 
in Begleitung der Eltern keinen Zutritt zur gamescom. 


e Zutrittsregelung für Hunde: Auf dem Messegelände ist 
der Zutritt für Hunde/Haustiere nicht gestattet. 


2. EVENTS UND VERANSTALTUNGEN: 


Die gamescom hat neben den zahllosen Ausstellern 
auch ein fantastisches Rahmenprogramm zu bieten. Hier 
findet ihr Infos zur gamescom 2018, beispielsweise zu 
dem gamescom cosplay village, der outdoor area, den 
indoor events, dem Bereich family & friends oder dem 
gamescom city festival. 


Foto: Koelnmesse GmbH 


OUTDOOR AREA 
Im Außenbereich hinter Halle 8/P8 dürft ihr euch auch 


dieses Jahr sportlich betätigen oder entspannen. 
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INDOOR EVENTS 
In Halle 5.1 erwartet euch Akrobatik, 
Funsport, Action und Chillout. 
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5 
в 
28 
55 
St 


GAMESCOM COSPLAY VILLAGE 
Das gamescom cosplay village (Halle 10) ist ein 
beliebter Treffpunkt für Cosplayer aus ganz Europa. 
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GAMESCOM FAMILY & FRIENDS 
Im Bereich family & friends (Halle 10.2) haben 
Familien mit Kindern die Möglichkeit, in ruhiger 
und kindgerechter Atmosphäre eine Auszeit 
vom turbulenten Messegeschehen zu nehmen. 


Foto: Koelnmesse GmbH / 


Oliver Wachenfeld 


GAMESCOM CITY FESTIVAL 

Außerhalb der Messe bietet das gamescom city 
festival vom 24. bis 26. August ein vielseitiges 
Programm in der Kölner Innenstadt. 


© M = N »@® ме ИШ Windows 


Das bislang beste Windows 
für PC-Gaming. 


/ OMEN DESKTOP | LEICHT AUFRUSTBA 


#DOMINATETHEGAME 


hr OMEN: www.hp.com/go/omenbyhp / } | 


© Copyright 2018 HP Development Company, L.P. Microsoft und Windows sind eingetragene Marken bzw. Marken der Microsoft 


Corporation in den USA und/oder anderen Landern. 


3. HALLENPLAN: 


Nutzt den Hallenplan, um euren Besuch schon im Voraus 
zu planen. Der Plan zeigt euch den Weg durch die klar 
aufgeteilten Hallenbereiche, die durch den Messebou- 


years of 


gamescom gamescom 


Aktueller Hallenplan 
Current hall plan 
20.02.2018 


Exklusiv für Privatbesucher 
Exclusively for private visitors 


@ Eingang Halle 11 ohne Kassen nur mit 


Privatbesucher-Ticket aus dem Vorverkauf 


Eingang West 
Entrance West. — 


& 4% Eingang Halle 11 ohne Каѕѕеп 


levard miteinander verbunden sind. Die entertainment 
area mit den Messestanden der Hersteller und der 
fanshop arena befindet sich in den Hallen 5 bis 10. 


Illustration: gamescom.de 
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Congress Centre North 
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Eingang Nord 
Entrance North 
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Eingang Ost 

Entrance East 
Congress-Centrum Ost 
Congress Centre East 


hall 11 entrance without box office 
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Eingang Süd 
Entrance South 


Hall 11 entrance without box office only for 
private visitors with tickets bought in advance 


Weitere Eingänge · Other entrances 


© Eingang entertainment area - entertainment area entrance 


@ Eingang business area (exklusiv für Fachbesucher) 
business area entrance (exclusively for trade visitors) 
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Stelle dich der Heraustforss 


Das offizielle Spiel zur Rallye Damen 


GAMESCOM AWARD 2018 


_ Der berühmte gamescom award wird 2018 erstmals im Rahmen von zwei Preis- 
verleihungen vergeben, die am 21. August (Jury-Gewinner) und am 25. August 
(Publikums-Gewinner) stattfinden. AuBerdem gibt es sechs neue Kategorien, unter 
anderem „Best Streamer/Let’s Player“, „Best Developer“ und „Best Publisher“! 


Der gamescom award zählt zu den begehr- dukte, die entweder erst durch die Jury direkt 
testen Preisen der europäischen Games- auf der gamescom bewertet werden können 
Industrie und wird dieses Jahr in insgesamt oder die das Publikum wählt, wie „Best 

29 Kategorien vergeben. Neu ist, dass die Booth“ oder der gamescom „Most Wanted“ 
Sieger in den von der internationalen Jury Consumer Award, werden wie gewohnt über 


nominierten Kategorien in diesem Jahr die gamescom-App bewertet. Die Gewinner 
bereits am Fachbesucher- und Medientag der dieser Kategorien werden am Samstag, 
gamescom, am 21. August 2018, im Konrad- dem 25. August, auf der gamescom stage 
Adenauer-Saal des Congress Centrum Nord, bekannt gegeben. Geleitet wird das Award- 
bekannt gegeben werden. Spiele oder Pro- Büro von der Stiftung Digitale Spielekultur. 


` А Gewinner des 
social media stage gamescom 


= award 2017. 
powered by 
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GAMESCOM CITY FESTIVAL 


ai Ga bis 26. August die Kölner Innenstadt in eine riesige 
Festivalarea. Auf dem Neumarkt, dem Rudolfplatz, > 
dem Hohenzollernring und dem Apostelnplatz 
treten wie in den letzten Jahren angesagte Bands 
auf. Infos über das Line-up standen zum Redak- 
tionsschluss leider noch nicht zur Verfügung. 


FAMILY & FRIENDS 


Die family & friends area ist als für Familien 
mit ihren Kindern reservierter Bereich auch 
auf der gamescom 2018 ein fester Bestand- 
teil der entertainment area. family & friends 
bietet in Halle 10.2 eine ruhigere Atmosphäre. 
Das große Angebot an kindgerechten Aktivi- 
täten wie Headis oder ein Skateboard-Workshop 
sorgen für Unterhaltung, um anschließend 
wieder ins Messegeschehen abzutauchen. 


Die große fanshop arena (Halle 5.2) und die 
outdoor area (Freigelände hinter der Halle 8/P8) 
sind beliebte Anlaufstellen, um eine Auszeit 
vom Messetrubel zu nehmen. Auch auf der 
gamescom 2018 finden Enthusiasten in der 
fanshop arena Merchandise-Produkte zu 
unzähligen Spielen und Cosplayer können hier 
ebenfalls schicke Accessoires ergattern. 


— ` 


Foto: Koelnmesse GmbH / 
Andreas Hagedorn 
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Jetzt bequem 
online bestellen 
oder abonnieren 


Auch digital erhältlich | epaper.videogameszone.de 


>> Halle 10 
>> Messehighlights 
>> www.gamescom.de 


GAMESCOM 


Größer, ruhiger, gemütlicher — nach dem 
Ansturm 2017 erlebt das cosplay village 
einige Veranderungen. Der eigene Bereich 
fiir die Cosplayer wird auf der gamescom 
2018 in der Halle 10 zu finden sein. Das 
bedeutet mehr Platz und eine ruhigere 
Lage. Neben Attraktionen wie der cosplay 
stage oder dem Zeichnergarten stehen 
den Cosplayern professionell betreute 
Fotopoints zur Verfügung, um sich in ihren 
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COSPLAY VILLAGE 


Die gamescom dient traditionell als Bühne für Cosplayer aus ganz Europa, die mit 
aufwendig gestalteten Kostiimen anreisen, um als beriihmte Videospiel-Helden 
| oder schrille Anime-Charaktere über die Messe zu schreiten. 


Kostümen kostenlos ablichten zu lassen. 
Die beeindruckendsten Cosplays werden 
täglich im Rahmen des „Daily Cosplay 
Treat“ mit tollen Preisen prämiert. Viele 
Sitzgelegenheiten laden zum Entspannen 
und Verweilen ein und auch für das leibliche 
Wohl ist bestens gesorgt, denn nun gibt es 
eine eigene Gastro-Fläche direkt im village. 
Einem gemütlichen Miteinander steht also 
nichts mehr im Wege. 


Foto: Koelnmesse GmbH / 
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KOSTUMGESTALTUNGSREGELN 


NICHT ZUGELASSENE GEGENSTANDE 

* Echte Waffen 

* Verbotene Gegenstände 

e Munition & Pyrotechnik 

• Reizstoffsprühgeräte 

* Elektroschockgeräte 

• Scharfkantige oder spitze Werkzeuge 


ANSCHEINSWAFFEN 


• Anscheinswaffen sind nur zulässig, 
wenn sie aufgrund ihrer Gestaltung 
als solche zu erkennen sind. 

Dies wird gewährleistet durch die 
farbliche Gestaltung oder die Größe. 


• Sie dürfen aufgrund ihrer Beschaf- 
fenheit keine Gefahr für andere 
darstellen. 


• Dies bedeutet insbesondere, 
dass sie nicht vollständig oder 
überwiegend aus Metall, Holz 
oder Hartplastik gefertigt sind. 


COSPLAYS 


• Sie dürfen aufgrund ihrer 
Beschaffenheit keine Gefahr 
für Dritte darstellen. 


* Dies bedeutet insbesondere, dass 
sie keine scharfkantigen oder 
spitzen Bestandteile enthalten. 


WICHTIGER HINWEIS 

e Die letztliche Entscheidung über 
die Zulässigkeit liegt immer beim 
Sicherheitspersonal vor Ort. 


e а Foto: Koelnmesse GmbH / Oliver Wachenfeld 


REGELN FÜR COSPLAYER AUF DER GAMESCOM und eure mitgebrachten Sachen registrie- 


Damit der gamescom-Besuch für alle ein ren. Wer sich weigert, seine Requisiten und 
tolles Erlebnis wird, wurden Regeln er- Imitationen prüfen und registrieren zu lassen, 
lassen, die sich aus der Hausordnung der muss diese kostenpflichtig abgeben. Weitere 
Koelnmesse ergeben. Als Neuerung gibt es Infos zu den Kostümgestaltungsregeln 
fachkundiges Sicherheitspersonal an den findet ihr auf www.gamescom.de unter dem 
Eingängen zu Halle 11 und am Eingang Nord, Menüpunkt „gamescom cosplay village“ im 
die eine Requisitenprüfung durchführen Bereich „Events und Kongresse“. 
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>> Halle 08.1 | Stand B051 
>> Halle 05.1 | Stand A051/B050 
>> hp.com/go/omenbyhp 


POWER OHNE KOMPROMISSE 


OMEN 15-dc0010ng, eine aufrüstbare, mobile Gaming-Plattform fur anspruchsvollste Spieler. 


Unterwegs in bester Qualitat zocken? Mit den OMEN 

by HP-Laptops überhaupt kein Problem! Das neueste 
Gerät der Reihe, der OMEN 15-dc0010ng, vereint beste 
Hardware-Komponenten mit einem spektakulären Design. 
Ausgestattet mit einem Sechskern-Intel-Prozessor, 
16 Gigabyte RAM (DDR4-2666) und einer Geforce 
GTX 1070 mit 8GB dedizierten Speicher bietet das tragbe 
Kraftpaket genug Power für anspruchsvollste en 
dungen und Spiele. Damit könnt ihr Titel wie | 
Heroes of the Storm oder Conan Exiles flüssig in 
spielen. Und das OMEN 15-dc0010ng kommt d 


ANZEIGE 


OMEN»® 


MAXIMALE POWER BRAUCHT OPTIMALES ZUBEHÖR 


Ihr wollt das Beste aus eurem OMEN-Laptop herausholen? Dann braucht ihr dafür auch die 
besten Accessoires! Mit diesen originalen Zubehörteilen steht dem Sieg nichts mehr im Weg. 


REACTOR MOUSE 


Der Ferrari unter den Gaming-Mäusen: 
schnell, präzise in der Handhabung und 
bietet viel Raum für Indiviualisierungen. 
Dank eines optischen Sensors mit bis 

zu 16.000 dpi und einer Reaktionszeit 
von nur 0,2 Millisekunden ist das Thema 
Eingabeverzögerung künftig keines 
mehr. Die Reactor Mouse verfügt über 
sechs frei konfigurierbare Knöpfe und 
bietet damit maximalen Spielkomfort. 


SEQUENCER KEYBOARD 


Wenn man sich online mit anderen 
Spielern misst, zählt vor allem eins: Ge- 
schwindigkeit. Das Sequencer Keyboard 
mit seinem mechanischen Anschlag und 
optischen Sensoren erreicht eine Reak- 
tionszeit von 0,2 ms. Das gibt euch in 
engen Duellen einen Vorteil, der den Sieg 
bedeuten kann. Zudem bietet die Tasta- 
tur fünf konfigurierbare Makrotasten und 
anpassbare Beleuchtungszonen. 


einer verbesserten Hitzeabfuhr kaum ins Schwitzen! Ein 


entspiegeltes Full-HD-Display mit schmalem Rahmen, ei- 
ner Bildschirmdiagonale von 39,6 cm (15,6 Zoll) und einer Ce 


Bildwiederholfrequenz von 144 Hz sorgt dafür, dass euch М 
kein Detail entgeht, wahrend ihr dank einer fiir Pro-Gaming 


optimierten, beleuchteten Tastatur mit maximaler Prazision 


zockt. Ein weiteres wichtiges Feature der OMEN-Laptops 
ist die einfache Wartung und optimale Aufrüstbarkeit. 

So könnt ihr mit wenigen Handgriffen die eingebauten 
Festplatten (SSD mit 256GB Speicher und HDD mit 1TB 
Speicher) austauschen oder den Arbeitsspeicher erweitern. 


TRANSCEPTOR BACKPACK 


Der optimale Schutz fiir wertvolle 
Hardware und hochwertiges Zubehör. 
Der Transceptor Backpack ist ausgelegt 
auf Laptops mit einer Diagonale von bis 
zu 43 Zentimetern und bietet darüber 
hinaus gekennzeichnete Innentaschen 
für Maus, Tastatur und Kabelsalat. Und 
obendrein noch ein speziell gesichertes 
Fach für Kopfhörer. So transportiert ihr 
eure wertvollen Geräte sicher und stilvoll. 


Vielseitig, schnell, schön: 
das OMEN 15-de0010ng. 


> 
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>> Halle 10.1 | E43 Games Park 


GAMING AUF HOCHSTEM NIVEAU 


Das mit viel Hardware-Power ausgestattete Honor 10 macht Gamer und Hobbyfotografen glücklich! 
Wir haben uns das High-End-Smartphone mit Gaming-Suite für ungestörtes Zocken angeschaut! 


DIE WICHTIGSTEN FEATURES Handyhersteller Honor führt konsequent seine Strategie 
Display 5,84 Zoll Honor FullView-Display, fort, erstklassige Technik und tolle Features zu ШШ: 
16 Millionen Farben tischen Preisen anzubieten. Das neueste Schmuckstück im 
Kamera 24MP + 16 MP Al Kamera; Frontkamera Sortiment, das Honor 10, verfügt über massig Rechenpow- 
mit 24 MP Ee er 
Prozessor. Achi-Kem Prozessor mit 4x 2 Зе GHz und er: ein leistungsstarker u vier Gigabyte 
4x 1,8 GHz RAM und bis zu 128 GB interner Speicher sorgen dafür, 
Speicher 4 GB RAM + 64/128 GB interner Speicher dass nicht nur passionierte Mobile-Gamer bei diesem 
(UVP: Euro 399/449) e 
Akku Lithium-lonen-Akku mit 3.400 mAh mit SE SE Augen bekommen. eels gratisch 
Schnellladefunktion aufwendige Spiele laufen auf dem Honor 10 herrlich flüs- 
Spezial Ultraschall-Fingerabdrucksensor sig. Dank Gaming-Suite werdet ihr beim Spielen auch nicht 
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mehr durch Nachrichten oder Systemmeldungen gestort. 
Darüber hinaus setzt das Honor 10 in Sachen Fotografie 
neue Maßstäbe. Dank der Al-Kamera (24 Megapixel + 

16 Megapixel), die ganz automatisch Motive im Sucher 
schnell identifiziert, gelingen problemlos spektakuläre Auf- 
nahmen in extrem hoher Qualität. Bei einem Besuch am 
gamesom-Stand von Honor (Halle 10.1. E43 Games-Park) 
könnt ihr euch von der Leistungsfähigkeit des Honor 10 
(erhältlich in zwei Varianten: mit 64 GB für 399 Euro UVP — 
und mit 128 GB für 449 Euro UVP) selbst überzeugen. 


Ñ 7 
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SPIELE-HIGHLIGHTS 
AUF DER GAMESCOM 


Diese Top-Spiele dürft ihr euch auf der Messe keinesfalls entgehen lassen. 


FORZA HORIZON 4 


Der vierte Teil der Rennspielserie entführt euch einmal mehr in eine riesige offene Spielwelt! 


Im grafisch beeindruckenden Rennspiel Forza Horizon 4 
dürft ihr die abwechslungsreichen Landschaften Groß- 

britanniens mit über 450 Fahrzeugen erkunden. Eine der 
aufregendsten Neuerungen besteht 


А : e à INFOS 

in der sich ständig verändernden Hersteller 
offenen Spielwelt: Im wöchent- Microsoft ` 

А an ith cae Erscheint für 
lichen Turnus erlebt ihr sämtliche Xbox One, PC 


Jahreszeiten, inklusive Winter mit Termin 
. 02. Oktober 2018 
Schneefall und vereisten Straßen! 


BATTLEFIELD 5 


Mit dem Zweiten Weltkrieg als Szenario kehrt die berühmte Reihe zurück zu ihren Wurzeln! 


Battlefield 5 liefert eine intensive und vielfältige Spiel- 
erfahrung vor dem Hintergrund des Zweiten Weltkriegs. Der 
Mehrspielermodus mit bis zu 64 Spielern bietet gewaltige 
Gefechte und neue Modi wie „Große Operationen“ oder 
„Combined Arms“. Abgerundet wird der Titel durch eine 
NFO aufregende Einzelspielerkampagne, 
Hersteller die euch zu Kriegsschauplätzen 
Electronic Arts auf der ganzen Welt führt. Dank 
Erscheint für , а 
Xbox Опе, PS4, РС überragender Grafik mit neuen 
Termin Soldatenanimationen erwartet euch 
19. Oktober 2018 g : 
ein fesselndes Actionspektakel. 


ASSASSIN’S CREED: ODYSSEY 


Held oder Heldin? Im Griechenland-Serienableger bestimmt ihr euer Spielerlebnis selbst! 


Wie der Name schon vermuten lässt, verschlagt es euch 
im neuesten Teil der Assassin’s Creed-Reihe in das alte 
Griechenland. Als Söldner mit schwieriger Familienver- 
gangenheit kämpft ihr euch durch zahlreiche Missionen 
und deckt dabei auch immer mehr Details über eure 
Vergangenheit und euer Schicksal auf. Die Geschichte 
spielt ein paar Hundert Jahre vor Christi Geburt, etwa zu 
der Zeit, als der Philosoph Sokrates, den ihr im Spiel auch 
treffen könnt, lebte. In Sachen 
GE Gameplay orientiert sich Odyssey 
Ubisoft ` am vielfach gelobten Origins, 
Erscheint für К Gë кын 
Xbox One, PS4, PC bietet aber mehr Individualisie- 
Termin rungsoptionen und erstmals auch 


05. Oktober 2018 Bee | : 
ein überarbeitetes Dialogsystem. 


GET AHEAD OF THE GAME SIG" 
WD BLACK = % 


NVMe" SSD "ed". K 


ICH verbued $ ' 
DAS SPIEL. = <<" 


Western Digital 


HALLE 10.1 | STAND Е07} 
N 


>? Halle 10 | Stand A080 
>> conquerorsblade.com 


CONQUEROR’S BLADE 


Im diesem F2P-Action-MMOG befehligt ihr mittelalterlichen Armeen in gewaltige Schlachten. 


RK a 


Wenn im kommenden Free2Play-Knaller Conqueror’s 
Blade Ost und West aufeinandertreffen, fliegen so richtig 
die Fetzen. Das Online-Action-Spiel mit Taktikkompo- 
nente versetzt euch in die Rolle eines mittelalterlichen 
Kommandeurs, der für eines von vier Königreichen in 
die Schlacht zieht. Als Anführer einer frei zusammen- 
stellbaren Armee stellt ihr euch mithilfe von mäch- 

tigen Spezialfähigkeiten Hunderten von Gegnern und 
sorgt dafür, dass eure Soldaten dem Feind so richtig 


22 _gamescom guide 2018 


einheizen. Ihr seid nicht nur für die Zusammenstellung 
einer schlagkräftigen Truppe zuständig, ihr müsst euch 
auch um deren Versorgung, Gesundheit und Ausrüstung 
kümmern. 

Richtig spannend wird es, wenn ihr mit Belagerungs- 
waffen Burgen angreift oder eine Festung gegen einen 
anstürmenden Feind verteidigt. Dafür könnt ihr euch stets 
mit anderen Kommandeuren zusammenschließen, um 
eure Erfolgschancen deutlich zu verbessern. 


ANZEIGE 


Ein weiteres Spielmerkmal von Conqueror’s Blade ist die 
offene Spielwelt, in der die verschiedenen Königreiche 
um die Vorherrschaft kampfen. Hier sammelt ihr wert- 

"volle Ressourcen, die ihr in die Weiterentwicklung eurer 
Truppen und eures Köngreichs investieren dürft. Um in 
diesem Action-MMOG Erfolg zu haben, müsst ihr nicht 
nur geschickt kämpfen, sondern auch taktische Entschei- 

dungen für euer Königreich treffen und eure Rohstoffe 
sinnvoll einsetzen. 


enmnomıngs GAMZSA 


Nach fünf Jahren Entwicklung nähert sich Conqueror’s 
Blade der Fertigstellung. Was die chinesischen Entwickler 
in grafischer Hinsicht mit ihrer eigens für den Titel 
entwickelten Grafik-Engine CHAOS geschaffen haben, 
kann sich Fall sehen lassen. Auch mit Hunderten von 
herrlich detaillierten Spielfiguren in einem Level laufen 
die Kämpfe sehr flüssig ab. So, und jetzt dürft ihr schon 
mal die Schwerter schärfen, denn Conqueror’s Blade ist 
auf der gamescom in Halle 10, Stand A080 anspielbar! 


< 
„Ени 
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FIFA 19 


Dank Champions-League-Lizenz und verbessertem Gameplay auf Meisterschaftskurs 


Ihr wollt die turbulente Weltmeisterschaft in Russland 

nachspielen oder eure eigene WM mit nicht qualifizierten 
Teams zusammenstellen? Dann ist das neue FIFA genau 
das richtige Fußballspiel für 


А INFOS 
euch. Noch spannender ist aber Hersteller 
das andere Lizenz-Update in Electronic Arts 
e ‘ Erscheint für 
diesem Jahr: Electronic Arts Xbox One. PS4. РС 


hat sich endlich die Champi- 
ons League geschnappt. 


o 
о 


FALLOUT 76 


Im neuen Online-Rollenspielableger der Serie müsst ihr nicht mehr alleine durchs Ödland reisen. 


Die Ausgangslage in Fallout 76 ist für Fans der Reihe nichts 
Neues: raus aus dem Bunker, die verstrahlte Gegend erkunden 
INFOS und Missionen erledigen. Neu ist 
Hersteller diesmal, dass ihr das nicht alleine a) 4? 
Bethesda ` macht, sondern — wie in Online-RPGs Ka 
Erscheint für D ар е8 m 
Xbox One. PS4. PC üblich - in einer riesigen offenen 
Termin Spielwelt mit zahlreichen anderen 
14. November 2018 | : i 
Spielern. Ein Traum für Fallout-Fans! 


SHADOW OF THE TOMB RAIDER 


Angehende Archäologin auf Überlebenstrip: Das härteste Abenteuer der jungen Lara! 


Nicht weniger als der Weltuntergang, ausgelöst von Lara 
Croft selbst, steht beim dritten Teil nach dem erfolgreichen 
Serien-Reboot auf dem Programm. 


INFOS 
In Sachen Gameplay erwartet euch Hersteller 
die aus den beiden Vorgängern Square Enix 
К Erscheint für 
bekannte Mischung aus Erforschen, КУЕ 


Jagen, Rätsellösen, Kämpfen, 
Schleichen und Klettern. 


a ës A 
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METRO: EXODUS 


>> Halle 9 | Stand: B011-C010 
>> http://www.metrothegame.co 
7 " _ 


Link zum Video 
Gameplay-Preview 


Mütterchen Russland ruft: Begleitet den Helden Artjom bei seinem aufregendsten Shooter-Abenteuer! 


Russland im Jahr 2036: Über ein Vierteljahrhundert nach 
einem verheerenden Atomkrieg machen sich Überlebende 
auf, die schützenden Metro-Tunnel zu verlassen, um an 
Bord eines gepanzerten Zugs einen neuen, sicheren Hafen 
zu finden. Metro: Exodus, der dritte Teil der Shooter-Reihe, 
setzt die Geschichte von Metro 2033 und Metro: Last Light 
(beide als Redux-Sonderedition für Xbox One erhältlich) fort. 
Ihr übernehmt wieder die Rolle von Artiom, dem Helden der 
ersten beiden Spiele, die lose auf der Metro-Buchvorlage 
von Bestsellerautor Dmitry Glukhovsky basierten. Das 
Besondere an Exodus: Die Entwickler von 4A Games 
transferieren viele Elemente, die Spieler aus den Vorgängern 


lieben, in riesige Open-World-Levels mit maximaler spie- 
lerischer Freiheit. Ballern oder doch lieber schleichen? Wie 
ihr die zahlreichen Aufträge in den offenen Arealen erledigt, 
bleibt euch überlassen! Dabei trefft ihr weitreichende 
Entscheidungen, die eure Reise und das Schicksal eurer 
Kameraden beeinflussen. Welche Richtung eure Geschichte 
auch nimmt: Die Atmosphäre in Metro: Exodus ist einfach 
nur phänomenal gut. Gleiches gilt für die wunderschön de- 
signten, detailreichen Levels mit hübschen Wettereffekten 
und gelungenen Tag/Nacht-Wechseln. Alles deutet darauf 
hin, dass uns mit Metro: Exodus Anfang nächsten Jahres 
ein einzigartiges Spielerlebnis erwartet. 


Erhältlich ab 
22. Februar 2019 


ANNO 1800 


Mit kräftiger Unterstützung der Community: ein Schmankerl für Aufbaustrategen! 


Nach den Zukunftsablegern 2070 und 2205, die nur 
manche Elemente der Aufbaustrategie-Serie aufgrif- 
fen, erwartet uns bei 7800 wieder ein „klassisches 


Anno“ mit echten КІ-бедпегп, 
INFOS 


Diplomatie, Kriegen und aus- Hersteller 
gefeiltem Handel. Eine große Ubisoft ` 

S А А К Erscheint für 
Rolle spielt die Community, die PC 


über die Anno Union aktiv in die ТЫП 
Entwicklung eingreifen kann. pues 


CALL OF DUTY: BLACK OPS 4 


Der neue Modus „Blackout“ thematisiert die derzeit angesagte Battle-Royal-Spielmechanik! 


Mit einem seinem taktischen Mehrspielermodus setzt Black 
Ops 4 auf das gewohnte Erfolgsrezept und bietet direkt ab der 
Veröffentlichung drei vollständige 
Aros, er Zombies-Spielerlebnisse. Darüber 
Activision hinaus liefert der Entwickler Treyarch 
ee Apr mit dem neuen Modus „Blackout“ 
Termin waschechte Battle-Royal-Action 


<tober 2018 ; : 
ober 2018 im Black Ops-Universum. 


MARVEL’S SPIDER-MAN 


Das brandneue Spiel mit dem beliebten Marvel-Superhelden erscheint exklusiv für PS4! 


Das neue Spiel von Marvel und Insomniac Games punktet mit 
einer eigenständigen Geschichte voller bekannter Charaktere 
und einer eindrucksvollen offenen 


SE INFOS 
Spielwelt. Akrobatische Fähigkeiten, ` ТИРИ 
ein elegantes Schwingsystem Sony ү 
А Р Erscheint für 
und dynamische Kampfeinla- PS4 


gen versprechen großartige Termin 
S a 07. September 2018 
Unterhaltung nicht nur für Fans. 


, JURASSIC C WORLD 


Rem н, м 


THE AWAKENING 


tige Tower- Defense- 
геш Казр 


pee yiL 2 
Se S CREED: ODYSSEY * BEYONS SE 5 
= CYBE! 7 e RAG , V. M. 
METRO: EXODUS = GEARS 5 > FALLOUT йез 


PC GAMES - WISSEN, WAS GESPIELT WIRD 


Ein Produkt der 


SUE 


T yo WWW.PCGAMES.DE | AUCH DIGITAL ERHÄLTLICH Computec Media Group 


>> Halle 9 | Stand: A012 
>> owlcatgames.com 


PATHFINDER: KINGMAKER 


Fans von Baldur s Gate aufgepasst: Dieses Classic-Rollenspiel dürft ihr euch nicht entgehen lassen! 


Über eine Million Dollar brachte die Kickstarter-Kampagne 
ein, mit der Entwickler Owlcat Games um Unterstützung 
für Pathfinder: Kingmaker bat. Mittlerweile nimmt RPG so 
langsam Formen an und mit Deep Silver ist nun auch ein 
deutscher Vertriebspartner gefunden. 

Pathfinder: Kingmaker, bei dem es sich um ein 
sogenanntes „Classic-Rollenspiel“ nach Vorbild von 
Baldur 5 Gate oder Pillars of Eternity handelt, basiert auf 
der äußerst beliebten, gleichnamigen Pen&Paper-Vorlage. 
Noch stärker als bei den zuvor genannten Vergleichstiteln 


iu 


sollen Entscheidungen, die ihr im Rahmen der umfang- 
reichen, mehrere Dutzende Stunden umfassenden Story- 
Kampagne trefft, sich im Spiel auswirken. Dabei bleibt 
es euch überlassen, ob ihr einen finsteren Fiesling oder 
strahlenden Helden spielen wollt. Ihr müsst nur mit den 
Konsequenzen leben können und euch gegebenenfalls 
Mitstreiter suchen, die euren Weg mitgehen wollen. 

Ein Merkmal, das Pathfinder: Kingmaker einzigartig 
macht, ist das Kingdom-Feature, das Abwechslung vom 
typischen Heldenalltag - Quests zu lösen und Monste 
zu plätten - verspricht. Im Laufe des Spiels erschafft ih 
euch ein eigenes Fantasy-Königreich, welches ihr dure 
eure Entscheidungen gestalten könnt. 

Die Hintergrundgeschichte des Spiels stammt Magens 


von Chris Avellone, der auch schon bei Hits wie Planescape s. 


Torment, Fallout 2 oder Knights of the Old Republic 2 für 
ei; Story- “Momente pua ia Sch 
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>> Hallenplan 


HALLENBELEGUNGSPLAN 


Euer Wegweiser zu den wichtigsten Ausstellern auf der gamescom 2018. 


FANSHOP ARENA BANDAI NAMCO OMEN 
FACEBOOK . 
OMEN ELECTRONIC ARTS duu  BETHESDA 
ie UBISOFT EPIC GAMES 
nee KONAMI 
MICROSOFT 
THQ NORDIC 


WARGAMING 


=) 


EINGANG SUD 


EINGANG NORD 


CAMPUS 


COSPLAY VILLAGE 

Die Hallenbelegung 
kann sich bis zum EO = FRIENDS TECHLAND АВ 
Start der gamescom 
noch ändern. honor TURTLE ENTERTAINMENT 
(Stand: 09.07.2018) emm, 

SAMSUNG O 

БЕР 
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